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Deus Ex 
Geniální mix akce a RPG 
od tvůrců System Shocku 


Další články: 
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Vysoce explozivní strategická bomba 
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Vítězové soutěže 
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4. cena: Počítačová Hra 
Kateřina Slavíková, Českobratrská 11/276, 130 00 Praha 3 
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5. cena: Počítačová Hra 
Michaela Nováková, Kotyzova 1116/ 2,337 01 Rokycany 


POHÁDKA - OMALOVÁNKY - PEXESA - SKLÁDAČKY - ANGLIČTINA - HRY 


Nové . 
číslo = 0 (© 


Slavná pohádka v multimediální podobě 


POPELKA 


© POHÁDKY « ANGLIČTINA © PÍSNIČKY © KULTURA © HRY « 


Rodinný | -Nejpopulárnější pohádka na CD-ROM 
V prodeji od 20. června 
- POHÁDKA - OMALOVÁNKY - PEXESA 


- SKLÁDAČKY - ANGLIČTINA - HRY 
- UKÁZKY Z VEČERNÍČKŮ A FILMŮ 


NA DVOU CD 


o E am POUZE ZA 199 Kč 
Vynikající zábava pro nejmenší, u které se zároveň 
naučí pracovat s počítačem. 
KAŽDÝ MĚSÍC NOVÉ ČÍSLO S NOVOU POHÁDKOU 


WWW.CDROMEK.CZ 


Předplaťte si CD Romek a ušetříte až 469 Kč a navíc můžete vyhrát počítačovou hru pro děti 


.vy/. 


K dostání v síti prodejen JRC a u všech dobrých prodejců tisku. 


Přestože se v GameStaru věnujeme ekonomice jen okrajově, protento- 
krát si neodpustím malé zamyšlení. Možná jste již zaregistrovali, že 
naše levicově-zlatokopecká vláda, ve snaze schrastit do rozpočtu z vytu- 
nelované ekonomiky co se dá, navrhla zvýšení DPH na 22 % u části 
komodit, které doposud spadaly do kategorie pětiprocentní daně. 
Možná si myslíte, Že vás toto opatření nezasáhne, ale měli byste vědět, 
že se bude týkat mj. také softwaru, tedy i počítačových her, jejichž cena 
se opět vyšplhá o nezanedbatelnou částku nahoru. 


Je zjevné, že oficiálnímu obchodu to příliš neprospěje, zato piráti si 
budou mnout ruce, protože už tak vysoká hladina počítačového pirát- 
ství se ještě zvýší. Patrně se domníváte, že je stále na vás, zda si hru 
zakoupíte v originále, či si ji seženete z nějakých neoficiálních zdrojů. 
Ovšem nebuďte si tak jisti, Že tato situace přetrvá i do budoucna, je 
totiž možné, že s rozvojem internetu to počítačové pirátství bude mít 


V+vs 


přece jen trochu složitější. 


Už dnes patří mezi nejprodávanější tituly hry čistě internetové, kde vám 
ke hraní nestačí pirátská kopie, ale potřebujete znát originální klíč, 
který hra neustále kontroluje a porovnává se serverem výrobce. Je zjev- 
né, že tento typ zabezpečení je postaven na trochu jiném principu 
a V podstatě zatím neexistuje způsob, jak tuto ochranu obejít. 
Samozřejmě je možné hrát hru na serverech, které podporují pirátské 
kopie, ale bavilo by vás hrát Ultimu Online ve sto lidech, když na ofici- 
álních serverech hrají desetitisíce hráčů? Uvidíme, jak se bude situace 
vyvíjet do budoucna, ale příliš by mě nepřekvapilo, kdyby softwarové- 
mu pirátství nastaly horší časy. 


Karel Papík 
šéfredaktor 
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Internetu, je tady mikr 

používat kdekoliv v Evropě, Asii a Americe" víc je 
tak lehký a malý, že si ho s sebou klidně můžete vzít 
na pláž.) Takže až si příště vyrazíte k moři, můžete být 
zároveň na poradě vedení podniku. Motorola Timeport 


P7389. Pokud jí něco chybí, asi to ještě nevynalezli. 


*Kde jsou uzavřeny roamingové smlouvy. 


jsou ochranné známky společnosti Motorola, Inc. (c) 1999 MOTOROLA, 


(Ad, MOTOROLA a TIMEPORT 
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DEUS Ex 


Říká vám něco jméno Warren 
Spector? Že ne? A co takhle 
jména her jako System Shock 
nebo Ultima Underworld? Už 
přihořívá? Vychutnejte si naši 
exkluzivní šestistránkovou 


recenzi na naprosto výjimečný 


a úchvatný 3D akční thriller 
Deus Ex, za nímž stojí právě 
tento autor. 


48 
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C 


mém poh 
cení vám must být 


GROUND 


rategické hry pomalu, ale jistě 
začínají ztrácet již poněkud 
archaický nádech bitmapových 
hexa-čtverců a namísto toho 
řichází nová generace vizuálně 
strhujících projektů. Ground 
antrol je jedním z nich a při let- 
edu na celkové hodno- 
jasné, že tato hra 
nou cenu ujít vaší 
pozornosti. 


54 


nesmí za žád 


NOVINKY A PREVIEW 


22 Novinky 

28 Warcraft III 
32 Giants 

34 Mafia 

36 Sydney 2000 


64 


CONTROL 


RECENZE 


Akční 
Strategie 
Sport 


Adventure/RPG 


Simulátory 


Po táhlém a bolesti 
tory našich počítačů 
hra podle licence veleúspěšné papírové upíří RPG 
Vampire: The Masg 
namnou událost, že 
tor Karel Papík naslinil násadku svého husího 
brku, ponořil ho do 
tekutinou a napsal čtyřstránkovou recenzi. 


VAMPIRE: 
THE MASOUERADE — 
REDEMPTION 


ém čekání konečně na moni- 
dorazila první počítačová 


lerade. Jedná se o tolik výz- 
i náš jinak nepíšící šéfredak- 


kalamáře s lepkavě červenou 


48 Deus Ex 


54 Ground Control 
58 FLW Bass Tournament 2000 
60 Soulbringer 


64 Vampire: The Masaguerade — Redempti 
68 Arcatera: The Dark Brotherhood 


70 Allegiance 
72 Crimson Skies 


VIRTUÁLNÍ 


NÁvVoDY 


76 Tipy 4 Triky 
78 Daikatana 
80 Steel Panthers: World at War 


HARDWARE 


90 3Dfx Voodoo5 5500 
Procesor — brzda 3D! 

92 MP3 Disc Player 

94 Microsoft Internet Keyboard PRO 
Saitek GM2 

96 ČKD 


V hutném 
čtyřstránkovém pre- 
view se náš redakční 
stratég Viktor Bocan 
podrobně zaměřil na 
jednu z nejslibněji 
vypadajících her E3 — 
realtime strategii 
Warcraft III. První 
ověřené informace 


o této potenciální herní 


trhavině se můžete 
dočíst na straně 28. 
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SOUTĚŽ S FIRMOU 
BOHEMIA INTERACTIVE 


A zde je desítka šťastných výherců 
kompletně počeštěných originálních 
her Atlantis a Atlantis II: 


HRDINOVÉ 


Víte, že zkratka RPG znamená 
Role Playing Games? Nepochybně 
ano, v každém případě to ale nic 
nemění na tom, že byste si neu- Nora Kočatové liberen'6 
věřitelně rozsáhlé desetistránkové | [INNKNKTMY Amant s zrssanět 
pojednání o tomto oblíbeném Snu 

herním žánru neměli nechat ujít. Milan Pecháček, Dolní Dobrouč 
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Atlantis 
Václav Pospíšil, Brno — Bohunice 
Radovan Gazdík, Púchov 


Atlantis II 

Radek Kubeš, Terezín 

Josef Šobáň, Uherský Brod 

Dana Skřivanová, Praha 5 

Petr Lehner, Česká Lípa 

Miroslav Skoupil, České Budějovice 


Báječní muži na létajících strojích, kožené bundy, bujará 
poprsí jejich žen, burácející motory a rachot kulometů — 
do světa legendárních vzdušných pirátů stejnojmenné 
deskové hry vás zavede obsáhlá recenze Lukáše Codra. 72 


MP3 Disc PLAYER 


Fenomén MP3 zasáhl komunitu uživatelů 
osobních počítačů s nebývalou razancí. Na 
straně 92 vám přinášíme recenzi zatím 
bezkonkurenčního přenosného zařízení pro 
přehrávání CD disků až po samý okraj 
nabitých ničím jiným než právě hudbou ve 
formátu MP3. 


92 


REDAKČNÍ RUBRIKY 


4 Úvodník 

6 Obsah 

8 Obsah CD 1 
11 Obsah CD 2 
12 Story: RPG: Virtuální hrdinové 
38 Téma: Hry v roce 2002 
40 Story: Konec Looking Glass 
42 Profil: Gabe Newell 
44 Game Boy 
84 Retro: Black Crypt 
86 On-line: Strategický multiplayer 

Internetové kavárny 

88 Inside: Motion capture 
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DEUS Ex 


Akce 

ION Storm 

Minimum: P 200, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 230 MB 
3D akcelerace: D3D 


GROUND CONTROL 


Strategie 

Sierra Studios 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 50 MB 
3D akcelerace: D3D 


HRATELNÁ DEMA 


Deus Ex 

Flying Heroes 

Ground Control 
MDK 2 

Motocross Madness 2 
Starlancer 


— " 
ameStar 


OBSAH CDI 


| v červnu herní vývojáři nelenili a vypustili do světa hrst zajímavých 
dem. Jmenujme alespoň v minulém čísle recenzovanou akční hru Ffying 
Heroes od Illusion Softworks, výtečnou sportovní hru Motocross 
Madness 2, jejíž hodnocení najdete v GameStaru 18/2000, závody F1 
World Grand Prix, akční MDK 2 či nepříliš proklamovanou adventuru 
Traitors Gate. Při plnění CD jsme nezapomněli ani na nezbytné patche 
a radost dozajista uděláme i těm, kteří si rádi zahrají jednodušší free- 
warové a sharewarové hry, ale i těm, kteří se neštítí menších podvůdků 
za pomoci všemožných trainerů a cheatů. 


TRAITORS GATE (GD 2) 


Adventure 

Daydream Software 
Minimum: P 166, 32MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 95 MB 
3D akcelerace: ne 


Na poslední chvíli před uzávěrkou CD se 
objevilo objemné demo na tuhle akční pecku, 
jejíž dokonalou recenzi jsme pro vás přejali 

z německého GameStaru. 


Hratelná demoverze poměrně netradiční a 
nepříliš hlučně propagované adventure 
hry Traitors Gate, jejíž děj se obtáčí jako 
had okolo britských korunovačních 
klenotů a jejich krádeže. Pěkná grafika a 
těžké hádanky jsou to, co s téhle hry dělají 
nepřehlédnutelnou lahůdku. 


Vpřed 

Vzad 

Úkrok vlevo 
Úkrok vpravo 
Skok 


šipka nahoru, W 
šipka dolů, S 
šipka vlevo, A 
šipka vpravo, D 
Space, Insert 
Skrčení X, tečka (num) 
Vyklonění vlevo 0] 

Vyklonění vpravo E 

Běh Shift 

Použití předmětu © pravé myšítko 
Položení předmětu střední myšítko, Tab 


Nalistujete-li stranu 54, objevíte tam recenzi 
na zbrusu novou strategii Ground Control, 
kterou si můžete prostřednictvím tohoto 
dema i zahrát. A o co jde? Dvě znepřátelené 
frakce bojují o moc na vzdálené planetě 

a vaším úkolem je převzít úlohu jedné z nich 
a svého rivala na hlavu porazit. 


Výběr jednotky pravé myšítko 
Určení cíle kaes myšítko 
Pohyb kamery urzorové šipky 
Zoom Page Up, Page Down 
Výběr všech jednotek S 

Vytvoření skupiny © Ctrl 1—0 

Výběr skupiny 1-0 


CDSTAR TRAINERY 

Black Crypt (demo) Akuma 

Deus Ex (poster) Bug Too! 

Legoland (recenze) Darkstone 

Might and Magic VIII (návod) Defense of the Sguid Man 

Rogue Spear: Urban Operations (návod) Earth 2150 

Soulbringer (screensaver) Euro 2000 

Steel Panthers: World at War (recenze) Evolva 

Thief II (návod — 1. část) Final Fantasy VIII 

Vampire: The Masguerade — Redemption (MP3) s Control 
Hercules 


Indiana Jones and the Infernal Machine 


VIDEA Maximum Force 
NfS 5 (2 

GameStar TV: Lara Croft na E3 k 
Pandemonium 


CARMAGEDDON TDR ZO00 (GD 2) 


ST TO TARGET AN OPPONETT. 


FLYING HEROES 


i 
i | ben 


Denron 
"%, 9 


+ 


€ 


= 


Red Alert: Aftermath 
S.C.A.R.A.B. 

Septerra Core 

Shadow Company 

Sink Sub Pro 

Soldier of Fortune 

Sonic and Knuckles Collection 
Star Trek: Armada 

Starlancer 

Stonekeep 

The Labyrint 

Tower of the Ancients 

Tzar: Burden of the Crown 
Vampire: The Masauerade — Redemption 
Virtua Fighter 2 

Warzone 2100 


Akce 

SSI 

Minimum: P 200, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 200 MB 
3D akcelerace: D3D 


Pokud jste se dobře bavili u obou dílů 
poněkud drastické závodní hry 
Carmageddon, pak si zcela jistě nenechte ujít 
první šanci okusit připravované pokračování 
Carmageddon TDR 2000. Jedná se sice 

o alfaverzi, která nemusí všem stoprocentně 
fungovat, ale za pokus to stojí, ne? 


Akcelerace 
Brzda 

Zatočení vlevo 
Zatočení vpravo 
Ruční brzda 
Návrat na traž Return, Insert 
Opravy Backspace 
Mapa Tab 


šipka nahoru 
šipka dolů 
šipka vlevo 
šipka vpravo 
Space 


Akce 

Illusion Softworks 

Minimum: P 11 266, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 100 MB 
3D akcelerace: D3D 


Pokud máte chuť okusit atmosféru dosti 
netradiční hry Flying Heroes od předního 
českého vývojářského týmu Illusion 
Softworks a ze zad mohutných draků či 
legračních čajových konvic sestřelovat vše- 
možné protivníky, pak neváhejte ani na 
moment a dejte se do instalace. 


Let dopředu 

Let dozadu 

Let vlevo 

Let vpravo 

Let nahoru 

Let dolů 

Primární útok 
Chvilková akcelerace 


šipka nahoru 
šipka dolů 
šipka vlevo 
šipka vpravo 
pravý Shift 
pravý Ctrl 
pravé myšítko 
Home 


PATCHE 


Age of Kings (scénáře) 
CommandáConauer: Tiberian Sun 
Diablo 

Ground Control 
GunShip! (mise) 
Half-Life 

Half-Life: Opposing Force 
Messiah 

Revenant 

Setlers III 

Shogun 

SouthPark Rally 

Soldier of Fortune 


EALTIM 


Drazí čtenáři, měsíc je pryč a Realtime tu 
mohl být jako vždy ještě úžasnější a ještě 
jší články, ale takhle to přece dál 
nejde, to by všechna konkurence zkra 
chovala a my tak zlí nebudeme... Proto 
tentokrát neočekávejte nic pěkného, 
v Militarii najdete akorát spoustu článků 
o krutých nástrojích války, jako třeba... 
Ne, to ani nemůžu jmenovat, 
v Kinemánii jsou dokonce jen nějaké 
filmy a jestli ji Hannah vybaví úvod 
níkem, bude nepochybně úplně úchylná, 
dál narazíte na Bestiiny strašivé Záhady, 
po kterých nebudete moct usnout 
a vůbec kolem sebe začnete vidět spous- 
tu podivných a krajně podezřelých věcí, 
v Knihomolovi vás ohrozí erotická sci-fi 
Hráč od Veverky, té co píše básničky, 
a co hůř, je tak napínavá a dlouhá 
se začtete, připraví vás přinejmenším 
o hodinu, v Počítačových hrách se to 
hemží násilím a na vás, děcka, bude mít 
i krátké nahlédnutí strašně špatný vliv, 
po přečtení Hardwaru si nejspíš odpálíte 
celý počítač při pokusech o přetaktování, 
v Softwaru se dozvíte, čím si nejsnáze 
zaneřádit počítač, Imperiální propaganda 
vám vymyje mozek a stripy RealLife, to 
už je úplný vrchol, pro čtenáře s kýlou 
ohrožení života, prostě není vůbec jisté, 
jestli by se kvůli tomuhle Realtimu 
neměl celý GameStar poslat do stoupy. 


GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600/HiColor, zvuková karta 
Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 
95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta 

Minimální požadavky demoverzi a programů na tomto CD se 
mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku uváděné u demoverzi her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 

v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 

Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami a je distribuována na bázi 
shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů 

CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 6 
2000. 

Váš GameStar tým 


PROGRAMY A OVLADAČE 


BioWare wallpaper 

Dart 'em Up 

Dominator UT MOD 

DVD Genie 

Fiend MP3 

Flow 

Heavy Metal F.A.K.K. 2 (MP3) 
Majesty Sound Editor 

nVidia Detonator Drivers (Win9x) 
nVidia Detonator Drivers (Win2000) 
Press Ball 

Reactive's Hulk O3A MOD 

Snok 

Spiko > 


The Dark Island screensaver 
is6jesms 


T G3 HVS90 EEE 
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PATCHE 


V sekci patche tento měsíc naleznete 
aktuální updaty ke hrám Soldier of 


Fortune, Messiah, Shogun, SouthPark 
Rally či Ground Control, po jednom 
objemném patchi na Half-Life a Half 
Life: Opposing Force a deset scénářů do 
hry Age of Kings, které se probojovaly do 
finále designérské soutěže Microsoftu. 


STARLANCGCER 


Simulátor 

Microsoft 

Minimum: P 200, 32MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 115 MB 
3D akcelerace: D3D 


Po více než měsíci, který uběhl od vypuštění 
plné verze hry Starlancer, vydává Microsoft 
trial verzi, jež ovšem není jen výběrem dvou 
misí, ale jakýmsi úvodem do hry samotné. 
Demo totiž obsahuje dvě zcela nové mise, 
zbrusu novou loď a příběh vysvětluje okolnos- 
ti situace, do které jste ve Starlanceru vrženi. 


Nahoru šipka dolů 
Dolů šipka nahoru 
Vlevo šipka vlevo 
Vpravo šipka vpravo 
Přidat rychlost plus 

Ubrat rychlost minus 
Přídavné spalování Tab 

Zaměřit dalšího nepřítele E 

Střelba z kanónu Space 
pen rakety Enter 

Výběr raket tečka, čárka 
Katapult F12 

Příkazy wingmanům F5—F8 


MDK z 


Akce 
BioWare 

Minimum: P 200, 32MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 50 MB 
3D akcelerace: D3D, OpenGL 


Hratelná demoverze akční pecky, která získala 
v GameStaru 17/2000 celých osmdesát pět pro- 
cent. Pokud vám MDK 2 nic neříká, pak vězte, že 
je to pokračování hry Murder, Death, Kill od 
BioWare, která se stala jednou z nejlepších 
akčních her roku 1997. V tomto dílu probíháte 
se třemi postavičkami futuristické prostory 

a střílíte po nepříjemných vetřelcích. 


TRAINERY 


Pro ty z vás, kterým není cizí ani malý 
podvůdek, jsme na CD umístili více 


PROGRAMY 


Pokud rádi používáte užitečné pro- 
grámky či hrajete malé, leč mnohdy 
zábavné freewarové a sharewarové hry, 
pak pro vás sekce progr 

novou verzi DVD Genia, vyhledé 
skladeb MP3 Fiend či hry Dart 'em Up, 
Spiko či Flow 


třicet trainerů na hry, mezi nit 

nechybí ani takové aktuální pecky jako 
Vampire: The Masguerade — 
Redemption. 


MOTOCROSS 
MADNESS Z 


F1 WoRLD 
GRAND PRIX (CD 2) 


Sport Sport 
Microsoft Eidos 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, Minimum: P 166, 32MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 70 MB Windows 95/98, HDD 70 MB 


3D akcelerace: D3D 3D akcelerace: D3D 


V poslední době se stále více sportovních her 
zaměřuje na rychlostně nepřekonatelné for- 
mule z první ligy. Také hra F1 World Grand 
Prix vás přenese na známé okruhy celého 
světa, kde budete moci soupeřit s takovými 
hvězdami, jako je Michael Schumacher či 
David Coulthard, 


Dva měsíce po přečtení výtečné recenze 
od Milana Jablonského máte šanci ochut- 
nat atmosféru nového pokračování 
závodů krosových motorek Motocross 
Madness 2 od Microsoftu. Pokud vám 
tedy nějaké to skákání a trochu bláta 
nedělají potíže, vyhoupněte se do sedla 

a postavte se směle na start dvou zkušeb- 


ních tratí. Akcelerace šipka nahoru 
Brzda šipka dolů 
Zatočit vlevo šipka vlevo 
Zatočit vlevo šipka vlevo Zatočit vpravo šipka vpravo 
Zatočit vpravo šipka vpravo Přidat rychlost. stupeň Shift 
Akcelerace šipka nahoru Ubrat rychlost. stupeň Control 
Brzda šipka dolů Menu Escape 
Předklonění se W Options 
Zaklonění se Jiný pohled kamery F10-F12 


S 
Změna pohledu levý Shift, levý Alt Pauza Pause 


DRUHÉ CD 


Vzhledem k tomu, že hra Faery Tale 
á nture 2: Halls of the Dead zabírá 
hém CD ných 340 MB, 
5 ihé placce i několik 
á byste jinak museli 


Otáčení myška FT 
Pohyb kurzorové šipky Traj Je: 
Střelba levé myšítko Z 


Sko ravé myšítko 
ky P i Videa 


Baldur's Gate II 


PLNÁ VERZE 


FAERY TALE ADVENTURE Il: 
HALLS OF THE DEAD 


Z(3 HVSA0 E 


BYLA JEDNOU... 


Když David Joiner vytvářel v roce 1986 hru všechno, co se změnit dalo — ovšem jenom 


Faery Tale Adventure o putování tří bratří, k dobrému. Grafika je opravdu roztomilá, 
jistě netušil, kam se budou RPG hry ubírat působí čistě a přehledně. Zvuky a hudba jsou 
a jak budou za více než deset let vypadat. standardně na úrovní jako v každé správné 
Jeho hra byla tenkrát pravým klenotem — vy- fantasy hře. Změnil se i příběh, ale přesto 
značovala se dobrou grafikou, výborným zůstává vyprávění o třech bratrech — 


příběhem a nádhernou, pohádkovou atmo- © Julianovi, Philipovi a nejmladším Kevinovi. 
sférou. Vy dnes máte možnost zahrát si druhý Tentokrát ovšem můžete ovládat všechny 
díl z roku 1997, který vyšel po více než deseti © bratry najednou a často nastane situace, kdy 
letech, tentokrát již bez Davida Joinera bude opravdu potřeba při putování po zemi 
a v úplně novém hávu. Změnilo se snad Farr kooperace všech tří. 


INSTALACE 
A KONFIGURACE 


Hra obsahuje instalaci jak pro DOS 
6.22, tak i pro Windows 95, kterou silně 
doporučujeme. Maximální instalace (300 
MB) je nejvhodnější — pokud tedy 
nechcete zbytečně čekat na nahrávání 
každé maličkosti z CD-ROMu. Hra samot- 
ná má minimální nároky na hardware — 
stačí stařičké PC 486/66 se 16 MB paměti, 
SVGA grafickou kartou a nainstalovaným 
DirectX 3.0. Pokud máte silnější stroj, 
bude hra samozřejmě svižnější. 


OVLÁDÁNÍ, TIPY A TRIKY 


Hra se kompletně ovládá pomocí během hry naleznete, ukradnete nebo 
poměrně přehledných ikon. Klikněte na koupíte. 
portrét libovolného charakteru, a tím se 
přepnete do inventáře. Vedle portrétu jedno- Na CD najdete také mimo samotné hry 


ho z bratrů je možno vidět charakteristiku i menšího průvodce touto hrou — jak a co 
postavy, která ukazuje, jak na tom je vdanou dělat na počátku hraní. 
chvíli se zdravím. Pod portrétem už je samot- 


ný inventář a pod ním řada ikon, kterými Klávesové zkratky jsou opravdu šikovné — 
dáváte postavám příkazy, co mají vlastně zkuste se je naučit používat. 
dělat. 
A — přepne postavu do bojového 

Důležitá je zde jako v každé jiné RPG hře módu 
magie. Ta se skládá ze šesti různých barev. Shift +A | — přepne všechny postavy 
Každá barva má jiný efekt — červená zna- do bojového módu 
mená transformaci a sílu, oranžová ochranu | — otevře inventář 
a ovládání času, žlutá obranu, zelená léčení, S — otevře stránku s kouzly 
modrá útočná ledová kouzla a přemisťování, K — otevře stránku s dovednostmi 
a konečně fialová znamená očarovávání O — možnosti a nastavení hry 
osob. Různé druhy many můžete mezi sebou Space — přerušení rozhovoru 
různě kombinovat, a tvořit tak samotná kou- Tab — přepínání aktivní postavy 


zla. Ta se postupně učíte ze svitků, které 00G0260 


i sjesms 


ak R - G5 a VIRTUÁLNÍ 
. B HRDINOVÉ 


RPG hráči své hry milují. Oni je nehrají jen tak občas a pro odreagování, nehrají je kvůli tomu, že 
chtějí mít na chvíli pokoj od své ženy, sestry či milenky — hrají je z čisté lásky k fantasy, 

z lásky k temným chodbám, příběhům a postavám, které při hraní potkávají. Ano, sou- 

hlasím, že ti zvrhlejší z vás se mohou zamilovat i do růžového prasete z Doomu, ale 
tady jde o něco jiného. Se všemi svými postavami prožívají jejich (své) osudy, putu- 

jí s nimi po překrásných fantaskních krajích, kouzlí zapovězená a zapomenutá 

kouzla, prožívají s nimi lásku, nenávist, zradu. RPG hry jsou prostě hry, které 

mají duši. A tímto článkem vám chceme přiblížit jejich atmosféru, měl by 

být hlavně o historii, současnosti i budoucnosti — prostě o všem, co 

s pojmem RPG hry souvisí. 


RPG jako žánr je libo, není problém. Chcete žít 
RPG znamená Role Playing v jeskyních a krmit se zabitou 
Game — v češtině tedy hra ve zvěří? | to jde. Chcete být záporňák 


vlastní roli. Vy jako hráč se vžíváte — a živit se zlaťáky z nafouklých 

do role hlavního hrdiny (případně kapes nafouklých obchodníků? Do 
hrdinů), a nakládáte s nimi tak, jak toho. V RPG hrách máte ve vašem 
byste se chovali sami v dané situa- počínání svobodu a volnost — na 
ci vy. Musíte se starat o jídlo a pití, začátku hry prostě dostanete něja- 
musíte svým hrdinům kupovat kou udatnou partu hrdinů, a sta- 
(nebo jinak shánět) oblečení, rejte se. Samozřejmě, život a pra- 
výbavu, zbraně. Putujete za něja- © Vidla dobrodruha se v každé hře 


i kým hlavním, a většinou © mírně liší, ale velmi Často jsou si ty 
h velice důležitým úkolem, © základní věci velmi podobné. 
v ale přitom můžete dělat Dalším charakteristickým prvkem 
5X „£ spoustu jiných, méně pod- © RPG žánru je postupný vývoj 
4 é , statných věcí. Chcete se jen © postavy. Ať už se jedná pouze 
A : tak povalovat po krčmách o jednu jedinou, nebo o celou 


a poslouchat místní družinu, všichni do jednoho 
: A7 násosky? mohou zlepšovat své vlastnosti 
m: X Jak a dovednosti. Vezměte si například 
€ kA adventure hry — tam máte povět- 


— šinou jedinou postavu, která se 
: nijak nevyvíjí, prostě s ní jdete 
od začátku do konce, přičemž 
na konci hry zůstává stejná 
ví B: jako na začátku. V RPG 
9 hrách můžete začínat 
; třeba se zlodějem, 
< a pokud po neús- 
i pěšném vykra- 
dení pár 
obchůdků 
zjistíte, 
že 


vám zloděj ale vůbec nevyhovuje, 
můžete ho (víceméně) přeučit 
třeba na kouzelníka. (Teď mám 
samozřejmě na mysli opravdové 
RPG hry, a ne „akční“ RPG hry typu 
Diablo — ale o tom bude ještě řeč 
později.) Postupným hraním se 
vám u postav zvětšuje síla, zlepšu- 
je se obrana, zvyšují se magické 
body, odolnost, charisma, štěstí 
anebo třeba i schopnost plavání či 
lezení po lanech. Někdy mohou 
charakteristiky postav dorůst 
opravdu do zrůdných rozměrů, 

a vy se musíte starat například 

o to, aby uměl hrdina zašívat 
kapsy, spravovat zbraně, stavět 
tábořiště a zvládnul množství 


jiných úkonů. Ve spoustě her tyto 


dodatečné dovednosti sice ani 
nevyužijete, ale v pár opravdu 
dobrých titulech je budete potře- 
bovat jako sůl. 


Další zajímavé prvky, které se 
v RPG hrách vyskytují, mohou být 
NPC postavy. NPC znamená Non 
Player Character, tedy postava, 
kterou neovládáte, ale přitom je 
často klíčová pro vaše další hraní. 
NPC postavy mohou být vůči vám 
zlé, neutrální, ale mohou se k vám 
i přidávat a pomáhat vám. 
V některých hrách nejsou NPC 
postavy žádné (hlavně hry staršího 
data), což je opravdu škoda — jindy 


RASY A POVOLÁNÍ 


Bojovník (fighter, warrior) 
Bojovník je důležitou součástí každé 


partičky — díky jeho velké síle a výdrží 
ochrání slabší členy party, alespoň 

v začátcích hry. Většinou používá meč či 
sekyru, dokáže však využít i jiných 
tupých a bodných zbraní. Na své 
muskulaturou protkané tělo může 
obléknout všechny druhy brnění od 
koženého až po plátové, a pokud v ruce 
drží i pořádný štít, stává se těžkým pro 
tivníkem pro každého nepřítele. 


Zloděj (thief) 

Zloděj je malá postavička, která nedis 
ponuje ani velkou silou, ani magickými 
schopnostmi, zato je velice mrštná, 
dovede krást v obchodech a snadno se 
skryje před zraky nepřátel 
Nejdůležitější schopností zloděje však 
bezpochyby je otevírání zamčených 
dveří nebo truhel, v nichž se může skrý 
vat veledůležitý předmět. Šikovný zloděj 
dokáže mnohdy ušetřit spousty času, 
jež byste jinak strávili hledáním klíče. 


jich tam jsou naopak tisíce, a často 
s nimi můžete smyslně konverzo- 
vat, uplácet je, zabíjet je, na cokoli 
se jich vyptávat. Bez nich by už 
dnešní RPG hry nemohly vůbec 
existovat! 


Také boje jsou nedílnou součás- 
tí každého RPG. Většinou se jedná 
o velice rafinovaně propočítávané 
souboje, ve kterých záleží na vaší 
síle, obraně, záleží na zbrani, kte- 
rou používáte, a na spoustě dalších 
drobností. Každá RPG hra má vět- 
šinou jiný systém soubojů, buď 
může mít nějaký vlastní, nebo 
může využívat pravidel papírových 
RPG her. Boje mohou být v RPG 


hrách realtime (tedy odehrávající 
se v reálném čase), dále pak na 
tahy, anebo různě kombinované. 
Princip realtimových soubojů je 

v podstatě jasný. Klikáte myší 

a bojujete s nepřítelem hlava 
nehlava, dokud jeden z vás nepad- 
ne. Mohlo by se zdát, že realtime 
souboje jsou jednoduché a nepro- 
pracované, ale to by byl omyl — 

i u nich je možné různě kombino- 
vat, využívat okolního prostředí 
atp. Na druhou stranu tahové sou- 
boje jsou většinou o něco propra- 
covanější a často se může stát, že 
budou nudnější. Před jejich zapo- 
četím většinou v klidu naprogra- 
mujete akci svých hrdlořezů, pak 


Většina RPG titulů používá zaběhlých ras a povolání, která se mění jen v několika 


málo hrách, kdy autoři použijí své vlastní rasy. Základem pro všemožná povolání, 


jejichž variabilita je občas přehnaná a nereflektuje potřeby hry, je následující pěti 


ce, možné jsou však i postavy s kombinací dvou a více povolání 


Kouzelník (mage, wizard, sorcerer) 
Kouzelník je tajemná postava disponují 
cí širokou škálou útočných a obranných 
kouzel. Svými schopnostmi dokáže také 
dočasné upravovat vlastnosti postav 
nebo využívat teleportačních kouzel 
Zpočátku může být hraní s kouzelníkem 
mnohem těžší, neboť neumí ještě tak 
silná kouzla a hole v jeho rukou jsou jen 
slabou obranou proti mečům a sekyrám 
Všeobecně jsou však kouzelníci na vyš 
ších úrovních nejmocnějšími postavami 


Kněz (cleric, monk) 

Kněz, stejně jako kouzelník, oplývá 
magickými schopnostmi, které využívá 
spíše k nedestruktivním účelům. Tak jak 
už z charakteru jeho povolání vyplývá, 
dovede léčit zraněné postavy, vytvářet 
ochranné bariéry okolo party či vyhánět 
z těla jedy. Z kněze však může být, v pří 
padě, že dostane do ruky kladivo či 
krátký meč, i užitečný bojovník, který se 
na rozdíl od nezkušeného kouzelníka 
dokáže ubránit slabším nepřátelům 
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spustíte souboj a už jenom sledu- 
jete, jak vše dopadne. 


A co teprve magie! Tu RPG 
hráči opravdu milují. Většinou si 
totiž kromě zbraní můžete v sou- 
bojích vypomáhat taktéž mocnými 
kouzly, a tím zranit nepřítele třeba 
i na dálku. Klasickým zástupcem 
magie v RPG hrách je fireball, 
který vmete nepřátelům do tváře 
velkou ohnivou kouli. Kouzla ale 
nemusí sloužit jen k destrukci, 
mohou být nápomocna při oteví- 


Zkušenosti (experience): 
Zkušenosti jsou měřítkem úspěchů 
a kvalit postavy. Čím více úkolů spl- 
níte a nepřátel pobijete, tím více 
zkušeností na svém kontě bude 
postava mít. Při překročení jisté 
hranice zkušeností (u každé hry sta- 
novena jinak) se postava dostane 
na další level, což s sebou povětši- 
nou nese jisté výhody (nová kouzla, 
lepší chvaty atp., více hit pointů). 
Některé hry zkušenosti nepoužívají, 
nebo je používají interně, aniž by 

o nich hráč měl přehled. Příkladem 
budiž Ultima Online, z níž je ilus- 
trační obrázek. 


Hlavní okno (main frame, main 
window): V rozlohou vždy největším 
okně se odehrává hra samotná, při- 
čemž v něm obvykle vidíte okolní 
svět, nepřátele, předměty a jiné 
věcičky, a jde-li o hru, jejíž zpraco- 
vání to umožňuje, tak i sami sebe. 


Dovednosti (skills): Každá postava 
též něco umí. Jedna spravovat zbra- 
ně, druhá zase vytvářet magické 
nápoje. V některých hrách je těchto 
dovedností opravdu velká spousta, 
a často jich ani nevyužijete, ale 
obvykle vám jejich osvojení k něče- 
mu přece jen bude. Pokud postavu 
naučíte například spravovat zbraň, 
nemusíte pak ve městě již utrácet 
peníze a čas hledáním kováře 

a pokud umí postava plavat, může 
se dostat na zajímavá místa, kam 
by se jinak vůbec nepodívala. 


Faery Tale Adventure 


rání truhel či dveří, při léčení 
vašich hrdinů a můžete se díky 
nim stát neviditelní nebo s jejich 
pomocí přivolávat démony. Díky 
magii prostě můžete dělat oprav- 
du spoustu zajímavých věcí. Takže 
radím, nepodceňujte sílu magie, 

a i když může být hraní s jedním 
kouzelníkem na začátku nepoměr- 
ně těžší než kupříkladu s barba- 
rem, v pozdější fázích hry se vám 
to vrátí v podobě mnoha rozmani- 
tých možností, které magie nabízí. 


CO BY VE 


Challenge of the Five Realms 


RPG hry mohou mít i různá 
zpracování. Existují tři základní 
druhy zpracování — v historii nej- 
častější je pohled na okolí vlastní- 
ma očima. Vidíte okolní svět včet- 
ně stěn bludiště, nepřátel, pastí 
a jiných objektů — zkrátka vše 
kromě vašich postav. Příkladem 
budiž hra Dungeon Master, 

o které bude ještě řeč. Dalším 
typem je izometrické 2D a 3D. Své 
hrdiny, okolní přírodu a vše ostat- 
ní vidíte jakoby očima třetí osoby, 
tedy jakéhosi nezúčastněného 


SPRÁVNÉM 


RPG NEMĚLO CHYBĚT 


Laftclich db Rut befor z oh o me be v) 
Al z éboví biomu sry pevvnnnd bm a 


Vlastnosti (atributes): Každá posta- 
va má jiné vlastnosti. Některá je sil- 
nější, jiná zase chytřejší či odolnější. 
Vlastnosti se mohou lišit v každé 
hře, ale většinou se jedná o sílu, 
inteligenci, obratnost, rychlost, vytr- 
valost a jiné podobnosti. A k čemu 
vlastnosti slouží? Tak např. síla 
postavy určuje, jak dobře si bude 
bojovník počínat v boji, inteligence 
zase kolik a jak dobrá kouzla se 
může naučit kouzelník. V každé hře 
je dobré mít jasnou představu 

o tom, v čem bude ta která postava 
vynikat, a nemrhat zbytečně body. 


Inventář (inventory): Do inventáře 
(někdy též inventoráře) dáváte ty 


putování narazíte. U spousty RPG 
her záleží na velikosti předmětu 

a případně i na jeho váze. Také 
může záležet na síle a zdraví dané 
postavy. Inventář není bezedný, 
takže sebou postava vláčí jen ty nej- 
důležitější věci — ty méně důležité 
se většinou nechávají na nějakém 
vhodném místě, z něhož si prostě 
uděláte skladiště. 


pozorovatele. Tímto způsobem se 
poslední dobou začínají vytvářet 
téměř všechny RPG hry — může 
zde totiž vyniknout nádherná gra- 
fika, a celá hra se zdá přehlednější. 
Tento styl zobrazení používá např. 
hra Baldur's Gate. Posledním 

z nejpoužívanějších způsobů 
zobrazení je 3D zobrazení, v němž 
kamera není fixována na určité 
místo, ale pohybuje se (nebo s ní 
můžete libovolně pohybovat sami) 
tak, aby poskytla co nejlepší pře- 
hled o situaci. Takto jste se na svět 


Postava (paperdoll): Postava na 
sebe může navléci oblečení, brnění, 
zbraně, prsteny, náhrdelníky a jiné 
věci, přičemž každá z těchto věcí 
ovlivňuje charakteristiku postavy — 
brnění zvyšuje odolnost postavy, 
dobrá zbraň zase sílu. Prsteny 

a náhrdelníky většinou jen mírně 
doupravují vlastnosti — zvyšují 
například štěstí, odolnost vůči urči- 
tému druhu magie atd. 


Mapa (map): Mapa je důležitou sou- 
částí hry a pomáhá hráčům oriento- 
vat se v prostředí. U některých her 
je možné do map zapisovat i vlastní 
poznámky, což je obrovské plus. 


Deník (journal, diary): Valná větši- 
na modernějších her obsahuje 

i deníky, do nichž se zapisují všech- 
ny důležité poznámky o vašich 
činech a často obsahují i seznam 
úkolů, přičemž ty splněné mizí či 
jsou přeškrtnuty. 
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dívali třeba v Ultimě IX. 
Nevýhodou tohoto zpracování je 
ale většinou velká hardwarová 
náročnost. Jednotlivé druhy 
zobrazení se pak mohou různě 
kombinovat a prolínat — tak, jak se 
to dělo např. v Albionu, Final 
Fantasy a jiných hrách. 


Ale dost už představování, 
popisování a chození okolo horké 
kaše, pojďme si něco říci o kon- 
krétních hrách, o konkrétních 
nápadech, prostě o tom, jak to 
všechno tenkrát bylo. 


Historie 

Základ počítačových RPG her 
leží samozřejmě v papírových 
(stolních) RPG. Odtud byla přejí- 
mána pravidla, scénáře, postavy, 
bestiář — a s většími, menšími 
nebo žádnými úpravami se to dělá 
dodnes, což samozřejmě nemusí 
být na škodu, právě naopak. Stolní 
RPG tu jsou už dlouho, jsou zave- 
dená, takže proč jich nevyužít? 
Může to být jen ku prospěchu 
věci. 


Za jednu vůbec z prvních počí- 
tačových RPG her by se dala 
považovat hra Ultima: The First 
Age of Darkness z roku 1981, 
kterou zcela sám vytvořil dnes už 
známý Richard Garriott. (Richard 
ještě před Ultimou vytvořil hru 
Akalabeth, která byla napsána 
v čistém Basicu, ale ta už dnes 
nemůže nikoho zaujmout — snad 
jen sběratele starých her, pokud 
mezi námi tací jsou). Ultima vyu- 
žívala dvojího zobrazení — buď 
ptačího pohledu shora, nebo kla- 
sického zobrazení vlastníma 
očima po vstupu do podzemí. 
Avatar, jak se hlavní hrdina jme- 
noval, musel postupně procesto- 
vat čtyři velice rozlehlé kontinen- 
ty, aby na konci zničil zlého Čaro- 
děje Mondaina, a tím zachránil 
svět. Ve stejném zpracování, jako 
je série Ultima postupně vzniklo 
i několik dalších dobrých RPG 
her, jmenujme například sérii 
Phantasia od SSI z roku 1985 
anebo Challenge of Five Realms 
od Microplay z roku 1992. 


Další zajímavou RPG hrou, 
která tentokrát vyšla pouze na 
osmibity a byla kompletně zalo- 
žena na systému Dungeons « 
Dragons (mimochodem jako 
jedna z prvních počítačových 
her), byla hra Heavy on the 
Magic z roku 1984 od firmy 
Gargoyle Games a bylo to ještě 
na stařičkém ZX Spectru. V této 
hře jste ovládali mladičkého 
čarodějnického učně, kterému 
jste pomáhali překonávat logic- 
ké, ale občas i silně nelogické 
hádanky a pasti v hlubokém pod- 
zemí. Hra ještě nebyla viděna 
vlastníma očima tak, jak to bylo 
v pozdějších titulech, ale hrdinu 
jste viděli ze strany a ovládali ho 
šipkami a příkazy schovanými 
pod klávesami. Stisknutím kláve- 
sy S jste vyřkli příkaz Say, kláve- 
sou G zase Get a tak podobně. 
Hra byla velice obtížná, ale skýta- 
la poměrně dost zábavy a mys- 
lím, že pamětníky, kteří nelpí na 
grafice, zvuku a podobném 
pozlátku, by překvapila a potrá- 
pila ještě dnes. Navíc se odehrá- 
vala v reálném čase, a tím bylo 
vše ještě ztíženo. Heavy on the 
Magic nebyla sice nějakým výraz- 
ným milníkem v historii počíta- 
čových RPG her, ale byla důležitá 
kvůli použití systému stolních 
RPG her. Další zajímavou hrou, 
která vyšla na osmibitech, byla 
hra Bloodwych firem Image 
Works a Mirror Soft z roku 1985. 
Tentokrát se už jednalo o klasický 
dungeon z pohledu vlastních očí 
— i když to byl dungeon v podsta- 
tě jen čtyřbarevný, monotónní 
a bez jakékoli hudby a zvuků (až 
na občasné zapípnutí), byl velice 
zábavný a oblíbený. Samozřejmě, 
zápletka nebyla nijak originální, 
šlo jen o procházení podzemí, 
mydlení nepřátel a sbírání pokla- 
dů. Každopádně měl Bloodwych 
jeden velice originální prvek. Šlo 
o hru dvou hráčů na jednom 
počítači, ale v RPG hrách napros- 
to nevídaným způsobem! 
Obrazovka se rozdělila na dvě, 

a každý dobrodruh mohl, nezá- 
visle na tom druhém, dělat 

v podzemí, co chtěl. Napadnout 
kolegu nebo si ho nevšímat, pří- 


ks 


< 


Dungeon Hack 


Firmičku DreamForge založili před 
osmi lety Thomas Holmes, Christopher 
Straka a James Namestka jednoduše 
proto, protože je tvoření her bavilo. 
Původně se jmenovali Event Horizon 

a tvořili jednodušší hry typu Dusk of 
the Gods z roku 1991 nebo zajímavější 
Summoning z roku 1993. Poté se pře- 
jmenovali na DreamForge, pod jejíž 
hlavičkou vydali v roce 1994 hru 
Dungeon Hack, o rok později nezáživ- 
né a nepříliš dobře hratelné RPG Anoil 
of Dawn a v následujících letech pak 
geniální hry Ravenloft a Ravenloft 2. 
V současnosti upustili DreamForge od 
RPG her a dělají strategie (War Wind), 
případně adventury (Sanitarium). 
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Eye of the Beholder Ambermoon Corporation Fate — Gates of Dawn 

padně s ním spolupracovat. Byl roli. Díky hardwarové A začněme hned kouzelnou ánoval se i vznik čtvrtého dílu 
to netradiční prvek, činící náročnosti RPG her už osmibity © hrou Faery Tale Adventure Davida s kompletně novou grafikou 

z Bloodwych vskutku zajímavou © prostě stačit nemohly, takže se Joinera a firmy Microillusions a novým rozhraním. Projekt byl 
hru, která byla později převedena začaly vyvíjet tituly pro šestnácti- z roku 1986. Jednalo se o hezký 'y pozastaven, šance na 

i na šestnáctibity, jež měly vcelé bitové počítače, a to zejména na — fantasy příběh s příjemnou grafi- © jeho oživení se s postupem času 
historii RPG her tu nejvýznam- Amigu a Atari ST. kou, ozvučením a hlavně atmosfé- zmenšují a kdo ví, zdali hra vůbec 


RAVEN SOFTWARE 


Společnost Raven Software byla založe- 
na v roce 1988 bratry Brianem a Stevem 
Raffelovými. Pouze v pěti lidech vytvořili 
v roce 1992 legendární hru Black Crypt, 
která získala nominaci na nejlepší hru 
roku a ocenění Super Accolade Award 

v časopise Amiga Action. V dnešní době 
se Raven Software věnují vývoji celkem 
pěkných 3D her, a zdá se, že své umění 
tvorby RPG již zcela zapomněli. 


SILMARILS 


Tato francouzská olečnsí která má 
ve svém erbu tři mystické kameny ze 
Silmarilionu J. R. R. Tolkiena, byla 
založena v roce 1987 Andre 
Rocguesem a jeho bratrem Louisem- 


Mariou. Ti se snažili všechny hry napl- hernou hrou /sfhar. V posledních něko- 
nit pěknou grafikou a zvláštním desig- lika letech o sobě Silmarils nedávají 
nem. V roce 1990 jen tak „nanečisto“ — příliš vědět a jediným jejich počinem 
vydali hezké RPG Crystals of Arborea, je 3D dobrodružná akce Asghan. 


aby pak v roce 1992 zasáhli svět nád- 


SOFTWORKS 


BETHESDA SOFTWORKS 


rou. V tomto pohádkovém příbě- 
hu tří bratří jste procházeli kraji- 
nou ve 3D náhledu ze strany, při- 
čemž hlavního hrdinu jste viděli ze 
strany seshora. Jednalo se o vůbec 


jednu z prvních RPG her, která 


použila tento způsob zpracování 
proto ji zde zmiňuji. Dnešní hr 

si ale mohou zahrát druhé pokra- 
čování z roku 1997, které má 

o hodně hezčí grafiku, skvělou 
hudbu a podobnou pohádkovou 
atmosféru. 


Další, velice významnou roli 
v historii RPG her sehrála legen- 
dární série Bard's Tale od firmy 
Interplay z roku 1987. Celkem 
vznikly tři díly, které se lišily příbě- 
hem, příšerami, a trošku i grafi- 
kou. Bard's Tale byla hra, která 


jako jedna z prvních jasně defino- 


vala klasické rozložení dungeoňác- 
ké obrazovky: hrací okno — textové 
pole — ovládací panel — postavy. 

l když např. předměty nebyly 
zobrazovány jako ikony, ale jen 


jako text, hra měla opravdu úžas- 


nou atmosféru. Grafika byla na tu 
dobu velice hezká, hudba jakby- 
smet. Samotná hra nebyla nijak 
obtížná ani dlouhá, ale dobře se 
hrála, a tím byl (zasloužený) 
úspěch zaručen. První Bard's Tale 
naprogramoval Michael Cranford 
V podstatě sám a v době jejího 
vzniku měla firma Interplay pouze 
4 zaměstnance. Postupem času si 
hra Bard's Tale získala takovou 
popularitu, že vznikl Bard's Tale 


Construction Set, poměrně kvalitní 


program na vytváření vlastních 
dungeonů ze světa Bard's Tale, 


někdy vyjde. Pokud ano, budou 
vyslyšeny hlasy těch, kteří pode- 
psali petice pro znovuoživení 
legendy jménem Bard's Tale. 


Další firmou, která se do histo- 
rie počítačové zábavy zapsala zla- 
tým písmem, byla SSI, všestranný 
tým, který nejenže dělal skvělé 
strategie, ale vrhl se i do vývoje 
RPG her. Až na pár nevýrazných 
věci typu Shadow Sorceror toho 
lidé z SSI napáchali poměrně dost, 
přičemž nejznámější jsou asi hry 
ze série Forgotten Realms 
a Dragonlance z let 1986-1993, 
Všechny tyto hry čerpaly inspiraci 
ze stejnojmenných světů AD%D, 
takže fanou opravdu přišli na 
své. Hry samotné sice měly pro- 
stou grafiku, jednoduché zvuky 
a poněkud složité ovládání, bodo- 
valy ale na poli zábavy. Příběh kaž- 
dého z dílů na sebe víceméně 
navazoval, a vypracované postavy 


jste dokonce mohli převádět z dílu 


do dílu. V sérii Forgotten Realms 
vzniklo celkem 6 dílů a v sérii 
Dragonlance 3 díly. Na většině 

z nich se podílel George 
MacDonald, který dohlížel přede- 
vším na kvalitu. Pro počítačové 
hráče však bude známější jeho 
přezdívka „Beholder“, kterou 
později získal díky své práci na 
slavné sérii Eye of the Beholder, 

o níž ještě bude řeč. Z ostatních 
titulů SSI z této doby stojí za zmín- 
ku ještě dvoudílná sci-fi Buck 
Rogers z roku 1991. SSI krom své 
vlastní produkce také inspirativně 
zapůsobili na ostatní tvůrce, a tak 
během několika let vzniklo pár 


Nejslavnější titul: série E/der Scrolis — Terminator: Future Shock a Elder neoficiální pokračování Dragon her, na nichž byla znát Jistá 

Americká společnost Bethesda byla Scrolls: Arena a Daggerfalí. Ten byl Wars od Interplay z roku 1990 podobnost se zmiňovanými tit 
založena v roce 1986. Už od počátku © vyhlášen nejlepší hrou roku v mnoha nebo Legend of the Faerghailod © Slo například o Dark Heart of 

byla dotována firmou Zenix Max světových časopisech. V současnosti ReLine Software z téhož roku Uukrul od Broderbundu, také 

Media a měla přes sto zaměstnanců, © chystá vypuštění třetího pokračování 

což zaručovalo slušný potenciál ze světa Elder Scrolls: Morrowind, 

k vytváření opravdu kvalitních her. a pokud Bethesda dodrží vše, co 

Nejvýraznějšími hity, které Bethesda © u tohoto titulu slibuje, bude to 

vytvořila, byly jednoznačně bomba. 


M. měl: 
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z roku 1991, který obsahoval origi- 
nální prvky jako odposlouchávání 
za dveřmi, či Fountain of Dreams 
firmy Electronic Arts z roku 1992, 
poměrně zajímavý to mix sci-fi 

a fantasy. 


Opravdovým milníkem na cestě 
historií počítačových RPG ale byla 
až hra Dungeon Master firmy FTL 
z roku 1987. Dungeon Master 
znamenal obrovskou revoluci na 
poli počítačových her vůbec. Herní 
okno, kterým jste okolí viděli, bylo 
opravdu velké, grafika roztomilá, 
zvuky sice skoupé, ale účinné, 
práce s inventářem rychlá a pře- 
hledná a bludiště byla skvěle 
poskládaná. Ale hlavně měl 
Dungeon Master smrtící hratel- 
nost a atmosféru. Tohle byla ta 
hra, u které hráči trávili 
bezesné noci, nebo 
naopak noci plné snů 
o šedém pánovi, 
jak se hlavnímu 
záporňákovi 
říkalo. 

Dungeon 
Master 


využíval klasického pohledu vlast- 
níma očima a krokovacího systé- 


Stránky informující o dění na současném poli RPG her: 


http://www.rpgplanet.com 
http://www.ga-rpg.com 
http://rpgvault.ign.com 
http://www.rpggamer.com 


šířené pokračování Dungeon 
Mastera s trošku lepší grafikou, 


mu — tedy co krok, to jedno políč- jinými bludišti, novými a těžšími 


ko bludiště. Velice originálně byl 
zpracován i systém magie, kde se 
jednotlivá kouzla skládala z růz- 
ných symbolů. Ale vraťme se 

k autorům. Kalifornská firma FTL 
(Faster Than Light), která vzešla 
z Gargoyle Games zmiňovaných 
na začátku článku, vytvořila za 
svou kariéru jen pár her, ovšem 
každá z nich se stala bezmála 
legendou. Vždyť právě hra 
Dungeon Master je jednou z nej- 
slavnějších v celé počítačové RPG 
historii a vysloužila si dvě pokra- 
čování. Tím prvním byla hra 
Chaos Strikes Back, což 

bylo vlastně jen roz- 


nepřáteli a novými, hodně nároč- 
nými pastmi. O mnoho let později 
vyšlo i přímé pokračování, 
Dungeon Master 2, jež mělo 
naprosto úchvatné animace 
nepřátel, zajímavý systém nákupu 
a prodeje věcí, ale bylo příliš krát- 
ké a jednoduché. 


Her, které čerpaly z fenoménu 
Dungeon Mastera, bylo vytvořeno 
opravdu mraky. Ať už to byly 
věrné kopie, nebo používaly jen 
některé prvky, stopy byly vždycky 
zřetelné. Asi nejslavnější „kopií“ 

Dungeon Mastera je už zmíně- 

ná trilogie Eye of the Beholder 
od firmy SSI z let 1990, 1991 
a 1993. Bylo použito stejného 


JAPONSKÁ RPG 


A401S 


krokovacího systému, jen přibyly 
NPC postavy pro zpestření, změnil 
se systém postupu postavy a sta- 
tistik vůbec, byl využit (díky licenci 
SS1) AD8D svět Forgotten Realms 
a grafika doznala razantních změn. 
Na rozdíl od stereotypního šedého 
okolí v Dungeon Masterovi měl 
Eye of the Beholder v jednotlivých 
patrech bludiště odlišnou grafiku. 
Další unikátní hrou, ne nepodob- 
nou Dungeon Masterovi, je Black 
Crypt od firmy Raven Software 

z roku 1992 bodující především 
dokonale temnou atmosférou 

a hratelností dovedenou k doko- 
nalosti. 


V roce 1992, tedy mezi druhým 
a třetím dílem Eye of the 
Beholder, vychází další legendární 
RPG hra, Wizardry VII, do dnešní- 


V textu jsou záměrně vynechána RPG 
určená pro konzole, mezi nimiž více 
méně kralují japonské tituly, ale určí 
tě by bylo neslušné nezmínit alespoň 
ty hry, které se na PC po kratší pře 
stávce dostaly. Pravděpodobně nej 
slavnějšími tituly jsou poslední dvě 
pokračování série Final Fantasy od 
Saguare Softu, ale podobných kousků 
najdeme na PC mnohem více 
Jmenujme alespoň hry Knights of 
Xentar od Megatechu, Romancing 
Sage, Nem Horizons a Baldur s Eye. 
Japonský styl ovlivnil i některé evrop 
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ské a americké tvůrce, a tak vznikly 
hry, jako například víceméně akční 


ale přesto zábavný Siloer 
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díl velice úspěšné 

jejíž první díly vyšly na 
počátku osmdesátých let, ale až 
dva poslední se staly pro svou ori- 
ginalitu, rozlehlost, složitost, pěk- 
nou grafiku, skvělé rozhovory 
a velice dobrou atmosféru legen- 
dami. Wizardry VII používaly 
tahových soubojů, které byly 


RPG OKRAJOVĚ 


Rovněž německá firma Software 2000 
vydávala zajímavá, byť ne klasická 
RPGčka. Jejich hry jako například Die 
Kathedrale, Hexuma či Stundenglass 
velice originálním způsobem kombi- 
novaly adventure a RPG prvky. Měly 
vždy velice tajemnou atmosféru, skvě- 
lé logické hádanky a propracované 
příběhy, v nichž většinou šlo o pro- 


ČESKÉ RPG HRY 


Fates of Twinion 


opravdu variabilní, a na rozdíl od 
realtime soubojů se daly vyhrát 

i předem prohrané boje. Šílenství 
kolem Wizardry se v poslední 
době opět zvedlo, neboť byl ohlá- 
šen osmý díl, na který většina 
hráčů čeká jako na smilování, pro- 
tože pokud bude dodržena atmo- 
sféra, rozlehlost a náročnost 


cházení starobylých chrámů, chodeb 
pod zapomenutými kláštery, odhalo- 
vání tajemství starých pokladů, zašlou 
slávu slavných válečníků a řešení silně 
logických hádanek. Tým Software 
2000 však také proslul svým 
naprostým ignorováním jiného jazyka 
než němčiny. 


Také v Čechách se urodilo několik 
málo RPG, krom několika výjimek 
však šlo o podprůměrné hry. Ještě 
na Amize vyšla poměrně zábavná 
hra Magic Island od Firmy lénum 
čerpající inspiraci z francouzského 
titulu /shar, dále se však autoři 
zaměřili především na PC. Tak vyšly 
nezajímaví Rytíři grálu od 
Vochozka Trading, ubohá hra Ve 
stínu magie a trapné pokusy 
Vzpoura donských rytířů či Prokletí 
Eridenu. 

V roce 1998 se objevila perla mezi 
českými RPG, hra Brány Skeldalu 
od Napoleon Games, profesionální 
RPG s na tu dobu nepříliš skvělou, 
ale příjemnou grafikou, výbornou 
hudbou, dobrými herními pravidly 
a výtečnou atmosférou. Jistě by šlo 
této hře vytknout dětinské dialogy, 
jednoduchost a krátkost, ale proč? 
Brány Skeldalu totiž byly asi jedi- 
ným opravdu dobrým českým RPG. 
Snad možná kdysi dávno ohlášená 
hra Tears měla stejný potenciál, ale 
kdo ví, kde té je konec. 
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sedmého dílu, je jistá kvalita zaru- 
čena. Také Wizardry VII inspirova- 
ly některé tvůrce a je to znát např. 
na soubojích ve hře Dungeons of 
Avalon od poměrně neznámé 
firmy Zeret z roku 1993. 


Ve stejném roce jako posledně 
zmiňovaný titul vychází první díl 
série Realms of Arkania od němec- 
ké firmy Attic. Zajímavé na této 
sérii je využití originálních prvků 
typu sbírání rostlin a jejich různo- 
rodého používání, pohyb družiny 
rovnou po mapě a především 
kombinovaného zobrazení. Při 
bojích byl náhled izometrický 2D, 
při běžném putování po krajině 
bylo vše vidět vlastníma očima. 


V roce 1993 také při- 
chází hra 
Abandoned Places 
od firmy ICE, v níž 
je poprvé použit 
prvek pohybu ve 
volné přírodě. Ten 
později převzaly 
ostatní hry, jako 
např. Ishar od 
francouz- 
ské 


firmy Silmarils, kde byla pro ven- 
kovní prostory použita opravdu 
krásná grafika. V prvním dílu 
později třídílné série bylo použito 
pár velice originálních prvků. Tak 
např. za uložení pozice jste museli 
platit zlaťáky a objevily se první 
náznaky později komplex 
vztahů mezi jednotlivými členy 
vaší družiny, kteří se mohli milo- 
vat, nebo nenávidět. T 
ústní šarvátky mohly 
v boje a to, stalo-li se to uprostřed 
střetu s nepřáteli, mohlo nepří- 
jemně ovlivnit 
před sérií Ishar 
takovou jednodušší záležitost jiné: 
nem Crystals of Arborea, hru 

1 grafikou a dobrou hratel- 


Ultima 


http://www.geocities.com/SiliconValley/7430/ulftima.htmí 


The Elder Scrolls — 


http://www.geocities.com/TimesSguare/Castle/4489/index.html 


Na přelomu let 1992 a 1993 
vznikla také poměrně neznámá, ale 
kvalitní RPG hra Fate — Gates of 
Dawn od německé firmy reLINE 
Software. Tuto hru vytvářel němec- 
ký programátor Olaf Patzenhauer 
asi 5 let, a jak sám říká, chtěl vytvo- 
řit hru jak s dobrým příběhem, tak 
i s dobrým zpracováním, což se mu 
povedlo na výbornou. Hra jako 
taková jinak obsahovala obrovskou 
spoustu inovací a originálních 
prvků. Měli jste možnost mít až 4 
skupiny dobrodruhů po 7 členech, 
byly zde hříchy a jejich nesnadné 
vykupování či střídání ročních 
období. Navíc měla hra silné 
adventurní prvky a tisíce NPC 
postav, s nimiž jste mohli 
smysluplně konverzo- 
vat, okrádat je, 
dávat jim almuž- 
nu, na cokoli se 
vyptávat či bás- 
nit o svém 
hrdinství. 


Z mnoha a mnoha zajímavých 
RPG pro šestnáctibity stojí určitě 
ještě za zmínku hra Xenomorph 
od firmy Pandora, která při pohle- 
du do inventoráře nezastavila Čas, 
ale pouze přesunula výhled do 
zmenšeného okénka. Jinak šlo 
spíše o průměrnou a okrajovou 
záležitost. Velký úspěch též slavila 
německá firma Thalion se svými 
hrami Amberstar a Ambermoon. 
Jednalo se o klasické fantasy RPG 
hry, které opět používají kombi- 
novaného způsobu zobrazení — ve 
venkovních prostorách vidíte 
hrdinu z ptačí perspektivy, zatím- 
co po vstupu do podzemí vlastní- 

ma očima. Obě hry měly velice 
dobrý příběh i zpracování 
a v některých německých 
herních časopisech byl 
dokonce Ambermoon vyhlá- 
šen nejlepším RPG roku 
1993. Na Ambermoon 
nepřímo navazuje úspěš- 
>, ná hra Albion firmy 

Blue Byte z roku 

1996, ve které bylo 
použito stejného, 


ale zdokonaleného způsobu 
zobrazení. 


Důležitým milníkem ve vývoji 
RPG je použití vektorové grafiky. 
S tou poprvé přišla v roce 1992 hra 
Corporation od firmy Core Design. 
Ve vektorové grafice bylo možné 
volné otáčení a ne jen poskakování 
po čtverečcích, ale jinak byla 
Corporation dost obtížná, nepře- 
hledná a nezábavná hra, která pro- 
padla v dějinách RPG někam hodně 
hluboko. Zato oba díly série Ultima 
Underworld od Looking Glass 
Technologies z roku 1992 a 1993 
byly v mnoha směrech inovativní. 
Mimo originálního zpracování 
zobrazení měly oba díly i zatraceně 
dobře navrhnutá bludiště a nástra- 
hy, skvělé rozhovory se spoustou 
NPC a jiné výborné prvky. Ale to už 
se pomalu začínáme opět přesou- 
vat na jinou platformu. Zastaralé 
Amigy a Atari ST začala vytlačovat 
PC, jež díky možnosti modernizace 
různých součástí skýtala prostor 
pro stále dokonalejší hry. 


Jedním z prvních RPG, které se 
objevilo pouze v PC verzi, bylo 
skvělé Lands of Lore firmy 
Westwood Studios z roku 1993. 
Tak úžasná grafika, nádherná 
hudba, hezký příběh a hratelnost, 
tak příjemné dialogy, to se do té 
doby vidělo opravdu jen hodně 
zřídka — a když, tak nikdy ne 
v jedné hře najednou. V dnešní 
době už má Lands of Lore o dva 
díly navíc — ovšem ani jeden 
z následovníků této legendy nešel 
ve stopách svého předchůdce, a tak 
jsme se místo kvalitních RPG 
dočkali spíše nehratelných, i když 
hezky vypadajících her. 


O rok později, tedy v roce 1994, 
vyšla hra The Elder Scrolls: Arena 
americké firmy Bethesda a stala se 
základním kamenem úspěšné série. 
Jednalo se o velice rozsáhlou hru, 
jež přebrala několik drobných 
nápadů z jiných RPG her a skloubila 
je v jeden unikátní celek, který se 
stal tak oblíbeným, že v roce 1997 
vyšel druhý díl s názvem The Elder 
Scrolls:Daggerfall, a dopadne-li vše 


FENOMÉN BARD S TALE 


Série Bard's Tale se stala ve světě 
natolik populární, že dodnes na inter- 
netu existují takzvané webringy, 


které shromaždují jednotlivé stránky 
o této hře. Tam lze nalézt spoustu 
zajímavostí včetně všech map, návo- 
dů, popisů předmětů všemožných 


tipů a triků. Jeden takový Bard's Tale 


webring můžete najít třeba rovnou 
na http://www.bardstale.com. 


VYTVOŘIT SI 


V historii RPG vzniklo i několik poměr- 


ně povedených editorů, pomocí kte- 


rých si můžete vytvořit vlastní dunge- 


on. Nejznámějšími jsou Bard's Tale 
Construction Set od firmy Interplay 


z roku 1991, Unlimited Adventures od 


SSI z roku 1993 a Dungeon Master 
Editor od fanoušků této skvělé hry. 


V editorech jste většinou mohli měnit 
samotnou stavbu bludišť, popisy před- 
NPC, případ- 


ně i mírně upravit samotnou grafiku. 
Ještě teď Ize na internetu nalézt vel- 


kou spoustu už hotových scénářů, a to 


většinou od fandů té které hry. 
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Might and Magic IV: Clouds of Xeen 


Prapředkem všech počítačových RPG 
je pochopitelně původní papírové 
RPG, jehož první pravidla vytvořila 
parta amerických nadšenců dnes již 
před pětadvaceti lety. 

Tehdy se ještě jednalo o klasické 
hraní rolí, kdy se kolem stolu sesed- 
ne parta lidí, z nichž každý hraje urči 
tou fiktivní postavu a jeden z nich je 
jim průvodcem a tvůrcem onoho fik- 
tivního světa. Vizuální stránka věci 
byla čistě záležitostí hráčské předsta- 
vivosti a ke hře jste kromě tužky 

a pár pravidel nepotřebovali takřka 
nic. 

Později se začaly objevovat první 
počítačové hry, které vesměs čerpaly 
z licence tehdy takřka jediné 

a dodnes stále nejpopulárnější hry 
Dungeons 4 Dragons, respektive její 
trochu modernizované podoby 
Advanced Dungeons 8 Dragons, za ty 
nejznámější jmenujme alespoň trilo- 
gii The Eye of the Beholder. Ovšem 
papírové RPG hry byly v té době 
přece jen populárnější, protože, na 
rozdíl od jejich počítačové podoby, 
nabízely hráči možnost sociální 
interakce, řečeno lapidárně — byly 
kolektivní záležitostí. 

Ovšem s rozkvětem internetu padla 

i tato výhoda, zejména s příchodem 
her, které asi znáte pod zkratkou 
MUD, tedy MultiUser Dungeon. 
Mnoho z nich je velmi populárních 

i dnes, například Midnight Sun je 
systémem, který by svou komplex- 
ností mohl směle konkurovat mnoha 
současným internetovým hrám. Až na 
jeden aspekt. 

A tím je grafika, internetové počíta- 
čové RPG tituly na tom totiž po gra- 
fické stránce byly dlouho velmi 
bídně, ovšem se stále se zlepšujícím 


NULTÉ DÍLY SLAVNÝCH SÉRIÍ 


Poměrně zajímavou věcí bylo vydávání 
nultých dílů, kterými se firmy vlastně 
připravovaly na budoucí díla a vytváře- 
ly svůj vlastní herní svět, který poté 
použily. Tak můžeme jmenovat napří- 
klad nultý díl Uftimy Richarda 


OD PAPÍRU KE KŘEMÍKU 


Stonekeep 


připojením padl i tento problém a od 
dob první opravdu povedené a grafic- 
ky dobře zpracované hry Ulitma 
Online se začíná takových projektů 
objevovat čím dále tím více, což vede 
k tomu, že klasické papírové RPG hry 
jsou čím dále tím více odsouvány na 
periferii hráčského zájmu. 

V současné době existují (s výjimkou 
tuzemského Dračího doupěte) v pod- 
statě jediné dva opravdu masově 
hrané systémy. Prvním z nich jsou již 
zmiňované Advanced Dungeons 4 
Dragons od firmy TSR (dnes vlastně 
již od Wizard of the Coast, tvůrců 
karetní hry Magic: The Gathering, 
kteří TSR koupili) a whitewolfovský 
World of Darkness, který zahrnuje 
hry jako Vampire: The Masguerade či 
Werewolf: The Apocalypse. Zejména 
Advanced Dungeons % Dragons má 
dodnes natolik početnou hráčskou 
obec, že se objevilo bezpočet počíta- 
čových her, které byly postaveny na 
jeho licenci. Z posledních jmenujme 
alespoň Baldur's Gate, Planescape: 
Torment či za dveřmi číhající Icewind 
Dale. World of Darkness je přece jen 
mladší záležitostí, a proto jediným 
titulem, který je postaven na jeho 
licenci, je v tomto čísle recenzovaný 
Vampire: The Masguerade — 
Redemption. 

Co naplat, začíná to vypadat tak, že 
papírové hry pomalu ustupují ze 
scény, aby uvolnily místo moderněj- 
ším a řekněme si to otevřeně i poho- 
dlnějším počítačovým RPG titulům, 
které na hráče nekladou takové náro- 
ky a dnes již mohou zprostředkovat 
takřka vše, co mohly dříve nabídnout 
jen původní papírová RPG. 


Karel Papík 


Garriotta s názvem Akalabeth, 
Dragonflight německé firmy Thalion 
z roku 1992, Spirit of Adventure od 
firmy Attic anebo Crystals of Arborea 
od francouzké firmy Silmarils. 


The Elder Scrolls: Arena 

dobře, za pár měsíců vyjde třetí 
pokračování s podtitulem 
Morrowind. 


V roce 1994 se objevila také hra 
The leg gacy od firmy MicroProse, 


jež byla zajímavá především díky 


umnému skloubení hororového 
příběhu s výbornou atmosférou 

a RPG a adventurními prvky. Navíc 
hra umožňovala libovolnou reorga- 
nizaci ovládacích prvků, výhledu, 
textového pole a inventáře. 


Během let 1994 a 1995 vzniklo 
velké množství kvalitních RPGček. 
Zmiňme alespoň Dark Sun od SSI 
z roku 1994, hru se zajímavými 
pravidly, zpracováním a exotickým 
prostředím, nesmírně obtížný 
a rozlehlý Betrayal at Krondor od 
Sierry, zpracovaný podle knižní 
předlohy Reymonda E. Feista, 
Ravenloft od SSI z roku 1994, skvě- 
lý upírský dungeon se zajímavou 
a originální grafikou, nebo Fates of 
Twinion od Sierry z roku 1994, kla- 
sický, rozlehlý dungeon s hezkým 
zpracováním. Na druhou stranu 
vznikla i velká spousta průměrných 
a podprůměrných her. Tak přišel na 
svět například Shadowcaster od 
firmy Raven Software, poměrně 
hezký, nicméně absolutně prázdný, 
nezáživný a nezajímavý dungeon, 
nebo Wizard od Psygnosis, opravdu 


jen směšný pokus o vytvoření kom- 


plexní RPG hry. Nudné a nezajíma- 
vé byly i středověká hra 

Daemon's Gate od firmy Imagitec 
Design z roku 1994, Dungeon Hack 
od SSI z roku 1994 obsahující 
náhodné generování dungeonů či 
Lords of Midnight 3 Mika 
Singletona a firmy Domark z roku 
1995, což byl po proklamacích typu 
„Návrat legendy“ a „Nejkomplex- 
nější RPG hru roku“ opravdu pro- 
padák. Pár šedivozelených pixelů 
nahrazovalo skřeta a obrovské 

a nepřehledné ikony vystřídaly ty 
malé inteligentní z ostatních her. 

V případě Lords of Midnight 3 šlo 


Fallout 


o jeden z největších omylů a zkla- 
mání v celé historii počítačových 
RPG her. 


A vraťme se zpět k rozjetým séri- 
ím. Nových pokračování se v prů- 
běhu druhé poloviny devadesátých 
let dočkaly jak Ultima od Richarda 
Garriota a Originu, tak i Might and 

a Van Caneghema 
a New World Computingu. 
Fanoušci Avatar vního hrdiny 
všech Ultim, si počínaje Ultimou 
Vil: The Black Gate (1992) mohli 
zvyknout na nové zpracování včet- 
ně 2D izometrického výhledu na 
svět, které bylo použito i v dílech 
Ultima Vll: Serpent Isle (1993) 
a Ultima Vlll: Pagan (1994). Série 
Might and Magic, je| 
vyšel až v roce 1986, potěšila maji- 
tele PC třemi novými díly, a to 
Might and Magic lil: Isles of Terra, 
Might and Magic IV: Clouds of 
Xeen a Might and Magic V: 
Darkside of Xeen. | tato dílka přine- 
sla vylepšené zpracování a čtvrtý 
a pátý díl se navíc dal propojit do 
jediné hry Might and Magic: World 
of Xeen, která nabízela další guesty 
a speciální zakončení. Za zmínku 
stojí i poměrně zdařilý pokus novo- 
zélandského týmu Catware, který si 
od NWC „vypůjčil“ engine a vytvořil 
vlastní dobrodružství Might and 
Magic: Swords of Xeen navazující 
na čtvrtý díl. 


V příštích dvou letech, tedy 
v roce 1996 a 1997, se pomalu 
začalo nad RPG žánrem smrákat 
a objevovalo se stále méně nových 
titulů. Byly mezi nimi kvalitní dílka 
jako Ravenloft 2 (1996) celý se 
odehrávající ve starobylém Egyptě 
či Stonekeep (1997) od Interplay se 
skvělou celoobrazovkovou grafi- 
kou, digitalizovanými postavami 
a výbornými boji. Zajímavé bylo, že 
Stonekeep, ač to v té době již neby- 
lo běžné, používal k pohybu starý 
známý krokovací systém. Ale našly 
se opět i slabší kousky. Pro zajíma- 


> 
Wizardry — 


http://www.interplay.com/wizardry/ 


MightáMagic — 


a 


http://www.geocities.com/TimesSguare/Portal/2600/ring/ 


vost jmenujme třeba Druida od 
firmy Sir-Tech, studené a neosobní 
dobrodružství starého druida, nebo 
Descent to Undermountain od 
Interplay, hru s opravdu odpudivou 
grafikou a celkově špatným herním 
systémem. 


Pravděpodobně posledním hře- 
bíčkem do rakve kdysi nejoblíbe- 
nějšího žánru se stala geniální hra 
Diablo od firmy Blizzard, která vyšla 
v roce 1997. Velice zábavný titul 
využívající izometrický 3D pohled 
s hezkou grafikou, 
skvělou hudbou 
a výbornými 


Porbo 


zvuky, velkou variabilitou (bludiště 
byla náhodně generována), per- 
fektní podporou hry po internetu, 
zajímavými předměty a artefakty 
a obrovskou spoustou příšer. 
Ovšem pořád zůstala víceméně 
akční hrou, takže milovník hlubo- 
kých chodeb, tahových soubojů, 
dlouhých rozhovorů a spletitých 
tabulek si zde na své opravdu 
nepřišel a dodnes nemohou skalní 
RPG fandové přijít Blizzardu na 


jméno. Ale nic naplat, Diablo bylo 
velice originální a zábavné a sklidilo 
obrovský úspěch, jenž v podstatě 
zavinil konec starých dungeonů. 
Klasické komplikované RPG hry se 
přestaly vytvářet, a to pro jejich 
finanční nenávratnost. Autoři si 
uvědomili, že není myslitelné 3 
roky se s něčím lopotit a pak díky 
zastaralosti grafického kabátce či 
přílišné náročnosti prodat mini- 
mum kopií. Upustilo se tedy od 
komplexnosti a přistoupilo se víc 
k zábavě. 


Přesně v tomto duchu se nese již 
většina soudobých RPG. Chybějí 
hádanky či hlavolamy a nahrazují je 


kující klasická RPG, ale je to jen 
klam. Hry jsou totiž i přes zdánlivou 
komplexnost mnohem jednodušší, 
chybějí jim složitější zádrhele logic- 
ké povahy a ono zakreslování 
mapek na čtverečkovaný papír či 


jiné finty už dávno vyšly z módy. 


A jsme u konce. Možná se vám 
zdá, že v tomto článku nebyly zmí- 
něny všechny skvělé RPG hry 
(Darklands, Cadaver, Elvira, 
Shadowlands) a nápady (multi- 
player, on-line RPG), které se na 
monitorech počítačů předvedly, ale 
není v lidských silách sehnat úplně 
všechny informace ani naší snahou 
zahltit vás tunami textu. Doufáme 


rozhovory a souboje. Klasickým pří- jen, že jsme vám, kteří RPG hrajete 
kladem budiž Fallout od Black Isle již déle, připomněli staré dobré 


a Interplay (1998), velice zají- 
mavá a originální hra z post- 
katastrofického světa, či její 
o rok starší pokračování. 
Můžete namítnout, že 
Avatar stále žije, hrdinové 
síly a magie také neřekli své 
poslední slovo a na trhu se 
usadila firma BioWare produ- 


w 


Časy, těm, co se v tomto žánru tepr- 
ve rozkoukávají, pomohli oriento- 
vat se v herní historii, a vám ostat- 
ním přiblížili RPG natolik, že si je 
už nebudete plést se simulátory. 


Miloš Kalerta, Tomáš Varoščák 
00G0261 


Illusion 


softworks 


(Kaštanová 143, Brno) 


(Brno 05 4325 0350, 
Pterodon 05 4332 1326) 


v Praze, Brně a Bratislavě. 


www.illusionsoftworks.cz 
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Přibližně v době konání výstavy 
E3 se poprvé dostala na světlo 
světa informace o tom, že 
Interplay chystá další hru do série 
Fallout. Okamžitě se začaly obje- 
vovat všelijaké domněnky a teze, 
avšak rychlá odpověď od tvůrců 
vše vyjasnila. Nepůjde o třetí díl, 
a tudíž další pokračování, ale 
o strategii. A čelisti milovníků RPG 
poklesly... 


Ale podívejme se nyní na věc 
z druhé stránky. To, že třetí 
Fallout nebude pokračováním 
skvělé dvojdílné série, je sice 
škoda, avšak kdo tvrdí, že na stej- 
ném základě nemůže vzniknout 
skvělá hra? Vzpomeňte si, jak 
zábavné byly souboje v obou 
Falloutech a zkuste si je představit 
odděleně ve stylu Jagged Alliance. 
Právě tuhle hru totiž bude Fallout 
Tactics: Brotherhood of Steel při- 
pomínat nejvíce. 


A co se zatím o projektu ví? 
Mnoho informací k dispozici není, 
ale malé resumé se z toho posklá- 
dat dá. Hra by měla přebírat kom- 


pletní bojový systém včetně akč- 
ních bodů z Falloutu a doplnit jej 
o několik změn. První je možnost 
ovládat všechny postavy, druhou 
částečná regenerace akčních bodů 
při pohybu ostatních členů týmu 
a tou třetí pak možnost lézt na 
střechy, skrčovat se, lehat si, plazit 
se a dělat jiné skopičiny. V sing- 
leplayer módu bude váš šestičlen- 
ný tým poskládaný z nabídky 30 
postav plnit rozličné úkoly ve dva- 
ceti misích a nezapomíná se 
samozřejmě ani na multiplayer. 
Ten by měl být minimálně stejně 
důležitý a počítá se s klasickým 
deathmatchem, ale i variacemi na 
CTF a Domination. 


Fallout Tactics: Brotherhood of 
Steel sice nepotěší milovníky RPG, 
ale zcela jistě udělá radost digitál- 
ním stratégům a taktikům. Ti 
Z vás, kteří považují Fallouty za 
nedostižné, si budou muset ještě 
nějaký ten čas počkat. Ať už na 
Arcanum, které dělají tvůrci 
Falloutu pro Sierru, anebo na 
Fallout 3, o němž už se v zákulisí 
také šeptá. 


FALLOUT TACTICS: 


BROTHERHOOD 


OF STEEL 


DALŠÍ ODSTŘIŽENÍ 
Z NAPSTERU 


JAK TO BUDE S JANES 
ATTACK SOUADRON? 


Po problémech se skupinou 
Metallica, po nichž bylo přibližně 
200 000 uživatelům služby 


— 
VameStar 


Napster umožňující snadné 
vyhledávání a stahování MP3 
skladeb zakázáno její využívání, je 
tu další malér. Tentokrát je posti- 
ženým rapová hvězda Dr. Dre, 
který předal provozovatelům 
Napsteru několik stovek tisíc 
jmen, z nichž 230 142 má zakázá- 
no tuto službu využívat a místo 
klasického připojení se na jejich 
monitorech objeví hláška: „The 
artist Dr. Dre has reguested that 
your access to Napster be termi- 
nated for alleged copyright 
infringement“ 


Budoucnost připravovaného 
projektu Jane's Attack Sguadron, 
který pro EA tvořili lidé z Looking 
Glass Studios, je po jejich krachu, 
o němž se obšírněji zmiňujeme 
v samostatném článku, poměrně 
nejistá. Electronic Arts totiž i přes 
poměrně velkou hráčskou podpo- 
ru (přes 5 000 lidí podepsalo peti- 
ci na www.ttlg.com/jas) dali od 
JAS ruce pryč, a téměř hotový 
projekt tak ztratil vydavatele 
a finanční krytí. Avšak autoři pro- 
jektu neházejí flintu do žita. Po 
jednáních s několika jinými distri- 


butorskými firmami se zdá, že by 
přece jen Jane's Attack Sguadron 
mohl vyjít. 


VZNIKLO NOVÉ VÝVOJÁŘSKÉ STUDIO 


Z trosek známého vývojářského týmu 
Chapel Hill, které na pokyn společnosti Hasbro 
Interactive zaniklo loni v prosinci, se zrodilo 
nadějné nové seskupení s názvem Vicious 
Cycle. Jeho osádku tvoří především lidé, jenž 
pracovali na projektech X-COM Genesis 
a Atari Combat. A co mají Vicious Cycle 
v plánu? Prvním titulem, který z jejich dílny 
vyrazí, by měla být 3D akční hra pro nejmo- 
dernější konzole PS2 a X-Box, z jejíhož technic- 
ky propracovaného enginu jsou obrázky pod 
textem. Avšak, čtenáři, nesmutněte, Vicious 
Cycle hodlají v budoucnu potěšit i majitele PC 


a své hry na tuto platformu převést. 


BUDE TŘETÍ 


IGN přinesl zajímavou 
informaci o tom, kdo 
ztvární roli hrdinky 
Tanyi v připravované hře 
Red Alert 2. Nepůjde 
o žádnou hvězdu typu 
James Earla Jonese, 
který se v prvním Red 
Alertu objevil v jedné 
z vedlejších rolí, ale 
o velmi přitažlivou hvěz- 
du béčkového filmu 
Beastmaster 2, Kari 
Wuhrerovou. No posud- 
te sami, zda byste se od 
ní také nenechali o něja- 
ké ty zbraně obrat. 


DOOM 


Firma id Soft oficiálně potvrdila počátkem června zákulisní 
informace o chystaném pokračování Doomu, které poprvé zveřejnil 
1. 6. ve svém „plan updatu John Carmack. Nový titul, jehož jméno 
ještě není oficiálně známo, by se měl na rozdíl od posledního akč- 
ního dílka id Softu soustředit především na hru jednoho hráče 
a měl by využívat zcela nového grafického enginu. Uvědomíte-li si, 
co jméno Doom v herním světě znamená a připočtete-li k tomu 
výnosy z prodeje prvních dvou dílů přesahující 100 milionů dolarů, 
pak má třetí díl finanční úspěch jistý, i kdyby dopadl sebehůře. 


Fox chystá třetího Vetřelce 


Jak se ukázalo na výstavě E3, firma Fox 
Interactive pracuje na třech nových her- 
ních titulech a jedním z nich je pokračo- 
vání úspěšné akční řežby Aliens os. 
Predator. Titul s pořadovým číslem 2 je 
prozatím zakryt za neprůhledným závě- 
sem a na další informace si budeme 
muset ještě chvíli počkat. 


Senátoři lobbují 


Devět amerických senátorů spolu s ili- 
noiským státním zástupcem Jimem 
Ryanem se sešlo v Chicagu se zástupci 
velkých obchodních řetězců, aby projed- 
nali možnosti zastavení prodeje her 

s označením M (mature) mladistvým. 
Zástupci firem Target, Best Buy, Kmart 
a Wal-Mart ovšem na rozdíl od 
Montogmery Warda a Searse, kteří 
zastavili prodej násilných her před něko- 
lika týdny, odmítli prodej omezit či 
úplně zrušit s odůvodněním, že prodej 
her je legální a hodnocení ESRB je pouze 
vodítkem pro rodiče. 


Dvě hry od tvůrců -War 


Britský vývojářský tým Particle Systems, 
tvůrce úspěšné hry /-War, chystá na 
letošní rok dva nové tituly. Za prvé pro- 
zatím bezejmennou týmovou střílečku 
pro nespecifikovanou konzoli, za druhé 
pokračování Independence War pro PC 
a Dreamcast. 


Sega a Microsoft — rozvod 


Japonský tisk přinesl informaci, že přá- 
telský pakt uzavřený mezi společnostmi 
Sega a Microsoft byl s konečnou plat- 
ností zrušen, neboť obě společnosti se 
dostávají do konkurenčního boje. Sega 
svým zájmem o internet, Microsoft roz- 
hodnutím vstoupit na trh s konzolemi. 


Interplay se stáhne z burzy 


Společnost Nasdag oznámila firmě 
Interplay Entertainment, jednomu z nej- 
známějších světových distributorů, že 
nesplňuje všechna kritéria pro to, aby se 
její akcie mohly prodávat na burze. 
Interplay se tak stala po boku 
Infogrames a Acclaimu další firmou 

z oblasti herního byznysu, které hrozí 
odchod z burzy Nasdag. 
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DATADISK K AGE OF KINGS PŘINESE | PÁR VYLEPŠENÍ 


Připravovaný datadisk mená?) a formace lodí, nejvíce 
Conguerors k veleúspěšné realti- | užitku přinese automatická rekul- 
mové strategii Age of Kings od tivace polí. Kdo z vás Age of Kings 
Microsoftu by krom slíbených hrál, určitě ví, o čem je řeč. 
novinek (5 zbrusu nových civiliza- Součástí Conguerors také bude 
cí, 11 jednotek, 4 kampaně a25 — vítěz designérské soutěže 
technologií) měl obsahovat Microsoftu, scénář Anno 782 — 

i několik vylepšení. Pomineme-li — Sachsenaufstand od Andrease 


chytřejší vesničany (co to asi zna- © Marscheidera. 


Společnost Sony podala další 
žalobu na tvůrce populárního 
emulátoru bleem! kvůli zneužití 
šesti patentovaných technologií. 
Tentokráte (Sony už jednu soudní 
při prohrála) je objektem sporu 
nový prográmek bleemcast, jenž 
umožňuje majitelům Dreamcastů 
hrát na svých konzolích tituly 
určené pro PSX. Z kvalitativního 
rozdílu znatelného na přiložených 


, + . v v. , v o 
obrázcích je poměrné jasné, proč bleem?řor Dreamcast PlayStation 
lidem ze Sony nový bleemcast BURNIM RUBBER /T.074b BURNIN' BUBBER / 7.074) 


tolik vadí. 


Zdá se, že jedna z nejslavnějších postav akčních 
filmů, legendární Bruce Lee, se po více jak deseti 
letech vrátí zpět na herní scénu. A kdo se o to 
postará? Programátorský tým Ronin Entertain- 
ment vyvíjí top-secret projekt pro připravovanou 
konzoli X-Box od Microsoftu. Vzhledem k povaze 
hlavního hrdiny půjde pravděpodobně o bojovku, 
při jejíž tvorbě bude zřejmě mít své slovo 
i Universal, jemuž, ač to zní bizarně, patří práva 
k několik desítek let mrtvému akčnímu hrdinovi. 


— eh 
ameStar 


PRVNÍ OBRÁZKY ZE HRY ZEUS | Sonykoupili Verant 


Společnost Sony odkoupila stopadesáti- 
členný vývojářský tým Verant Interactive, 
který má na svědomí například velmi 
úspěšnou on-line RPG hru EverAuest 

a chystá další on-line tituly Tanarus 

a Sovereign. 


V poslední době se stále častěji a častěji objevují hry, které se inspi- 
rují starověkým Řeckem a antickou mytologií vůbec. Po vcelku zábav- 
né strategii s prvky RPG /nvictus, kterou představila firma Interplay 
před čtvrt rokem, chystá vývojářské studio Impressions Games budo- 
vatelskou strategii nesoucí jméno Zeus. A kam jinam, než do Řecka 
mezi antické hrdiny a jejich bájné nepřátele, by vás mohla hra s tako- 
výmto názvem pozvat? 


Take 2 vydělává 


Na rozdíl od ostatních společností, které 
neustále překvapují svět svými ztrátový- 
mi finančními výsledky, si firma Take 2 
vede poměrně dobře a ve své finanční 
zprávě za uplynulý čtvrtrok vykázala 
nárůst zisku. Čistý zisk z prodeje vzrostl 
o 34 procent na 70 milionů dolarů, 

z čehož firma na zisku vydělala 3,3 milio- 
nu, což je o 115 procent víc než v před- 
chozím období. 


Firaxis posilují 


Programátorský tým Firaxis Games při- 
bral do svých řad tři nové přírůstky. 
Jedná se o Marca Hudginse, Doriana 
Newcomba a Kevina Margoa. První z nich 
pracoval dlouhou dobu ve společnosti 
Sierra On-Line jako animátor a designér 
na projektech King's Auest VII a Ouest 
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V srpnu letošního roku by se měla 
na prodejních pultech objevit nová 
logická hra od americké společnosti 
Sierra Studios s všeříkajícím názvem 
Return of the Incredible Machine: 
Contraptions. A co bude vaším úko- 
lem v tomto pokračování několik let 
staré klasiky? Řešit několik desítek 
různě obtížných hádanek a sestrojit 
mnoho ďábelských strojů a zapekli- 
tých mechanismů. Pokud se vám to 
zdárně podaří, stanete se učedníky 


for Glory IV a druhý jmenovaný působil 
jako 3D modeler a animátor u hry United 
States Marine Corp. 


Sega si hraje s mobily 


Společnosti Motorola a Sega Enterprises 
plánují vytvořit strategickou alianci, která 
by měla přinést jednodušší zábavné apli- 
kace na mobilní telefony, pagery a jiná 
udělátka podporující technologii Java. 
Sega již vyvíjí několik her postavených na 
technologii J2ME, což je Java 2 Platform 


60::906:-"=E—, Ki 
m U E-=M:3E5 (JÍ všechny ty nápadité hádanky, který- 


Micro Edition Motorola, která byla vyvi- 


renomovaného profesora, který 
nuta ve spolupráci se Sunem. 


mi si během hry projdete, sám 


rr D3 Ree če E vymyslel. 


Herní vydavatelé žalují 


Třináct velkých distributorských společ- 
ností (Activision, Capcom, Eidos, 
Electronic Arts, Havas, Hasbro, LucasArts, 
Interplay, Midway, Nintendo of America, 
Sony Computer Entertainment America 

a 3DO) zahájilo soudní spory se šesti pro- 
vozovateli serverů, které propagovaly 

a prodávaly ilegální kopie stovek herních 
titulů. Firmy požadují okamžité uzavření 
serverů a finanční postih obžalovaných, 
přičemž pokuta za jedinou kopii může 
dosáhnout až 150 000 dolarů. 


STARLINES 
SE BLÍŽÍ 

Milovníci originálních finančních strategií zbystřete! 
V druhém kole betatestingu se nyní nachází zajímavě 
vypadající projekt Starlines od týmu Positech Computing. 
A o co by mělo jít? Hráč by měl být postaven do funkce 
řídícího manažera letecké společnosti, která vlastní něko- 
lik létajících strojů a s jejich pomocí přepravuje náklady 
a cestující po různých koutech vesmíru. Hra by měla 
nabízet dva herní módy — volnost v rozhodování 
a systém misí, kdy cílem každé z nich bude převézt určité 
množství nákladu a pasažérů. Samozřejmostí bude 
i možnost přestavovat lodě, přidávat k nim různé nákla- 
dové prostory a dokonce i pašerácké úkryty. A kdy 
Starlines vyjdou? Možná již brzy. Záleží jen na tom, zda 


Positech Computing najdou pro své skoro hotové dílko 
distributora. 


Dark Reign 2 s předstihem 


Velice zajímavou výjimkou v plnění slíbe- 
ných termínů vydávání herních titulů se 
pravděpodobně stane připravovaná real- 
timová strategie Dark Reign 2 od 
Pandemic Studios a Activisionu. Ta by se 
měla začít prodávat koncem června, což 
je přesně o dva měsíce dříve, než bylo 
původně ohlášeno. Doufejme jen, že 
tento předstih nebude mít vliv na celko- 
vou kvalitu a „dodělanost“ hry. 


i1s3esmes 
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NFS: A SÁGA POKRAČUJE 


Ani po pátém pokračování 
série NfS s podtitulem Porsche 
2000 nebalí EA fidlátka a chystá 
pro své příznivce díl šestý nazva- 
ný Motor City. Ale nečekejte tra- 
diční závodění, další NfS totiž 
bude, jak se zatím zdá, přede- 
vším on-line záležitost s detailně 
propracovanou ekonomikou, kde 
budou hráči moci závodit, vydě- 
lávat peníze a zlepšovat své vozy. 
Po závodech pak bude možné 
vyrazit na obchůzku dealerů 
s náhradními díly, garáží a vra- 
kovišť. Ve virtuálním světě 
Motor City prý bude vycházet 
i jakési periodikum, v němž 
budou hráči moci prodávat své 
ojeté vozy. 


STRATÉGY 


Programátorský tým Avalon 
Hill chystá na září tohoto roku 
vydání taktické strategie s názvem 
Sguad Leader. Vaším úkolem 
v této připravované hře bude ve 
funkci velitele jednotky vyhrávat 
bitvy na slavných bojištích druhé 
světové války, jako byly například 
spojenecká invaze v Normandii či 
bitva v Ardenách. 
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GREENMARINE 


ODCHÁZÍ KE 


Jeden z tvůrců populární multi- 
playerové akce Unreal 
Tournament, Brandon 
„GreenMarine“ Reindhard, odešel 
počátkem měsíce června z Epicu 
a usídlil se ve firmě 3D Realms, 
kde by se měl podílet na vývoji 
dlouho očekávané hry Duke 
Nukem Forever, jejíž vydání bylo 
v posledním seznamu termínů 


KULIČKOVÍ 


Firma Infogrames oznámila 
záměr přivést na monitory počí- 
tačů populární hru paintball. 
Titul High Impact Paintball by 
měl být určen jak pro jednotlivé 
hráče, tak i pro týmy, které 
budou moci soupeřit po síti či 
přes internet. V několika desít- 
kách prostředích bude nutné 
volit správné strategie a výzbroj 
a pokusit se v dešti barevných 
kuliček vydržet co nejdéle. Ve hře 
bude k dispozici i několik herních 


3D REALMS 


opět přesunuto, tentokráte na 
druhý kvartál příštího roku. Pokud 
se obáváte, že by s odchodem 
Brandona „GreenMarine“ 
Reindharda mohl skončit vývoj 
Unreal Tournament MODu 
Rocket Arena, pak můžete zůstat 
klidní. GreenMarine slíbil, že se 
tomuto projektu bude dále věno- 
vat. 


VÁLEČNÍCI 


módů včetně deathmatche, 
Capture the Flag či Last Man 
Standing. 


SCREENSHOT MĚSÍCE . RELEASE DATES 
ČERVENEC 2000 


Jeremy McGrath Supercross 
2000 

Hidden 4 Dangerous: Gold 
Edition 

Rune 

Submarine Titans 

TRANS 


SRPEN ZO00 


Buffy: The Vampire Slayer 
Conguest: Frontier Wars 
Jetfighter IV 

Loose Cannon 

Star Trek: New Worlds 
Warcraft III 


ZÁŘÍ 2000 


Jak je vidět, všechno kvete a sportovci jsou také jen lidi, kteří své pudy nedokáží udržet na Hal 
uzdě. Za tento zajímavý screenshot děkujeme Tomáši Bartuškovi, který jej sám komentu- A 
je slovy: „Hráči občas překvapí a předvedou nečekaný zákrok.“ 


Star Trek: Deep Space Nine 
Oni 
DRBY Black 4 White 
Baldur's Gate II: Shadows of 
© Proslýchá se, že odchod Paula Steeda z id Softu má jistou spojitost se snahou né Fatigue 
přinést na obrazovky monitorů další díl legendárního Doomu. Vedení, které 
s tímto plánem nesouhlasilo, bylo postaveno před ultimátum. Buď Doom, 
nebo odchod většiny programátorů. A tak i když tuhle bitvu šéfové z id pro- 
hráli, alespoň se programátorům pomstili. ŘÍJEN 2000 


Max Payne 


Team Fortress II 


ČD Vývoj připravované 3D střílečky New Legends běhající pod enginem Unrealu Comanche 4 : 
se dostal do potíží poté, co Infogrames jakožto vydavatel dali od projektu Need for Speed: Motor City 
ruce pryč. Podle slov Eriky Krishnamurthyové, PR pracovnice Infogrames, byl Giants 
jedním z důvodů k ukončení spolupráce fakt, že hra byla určena pouze maji- Neverwinter Nights 
telům PC a nepracovalo se na žádné verzi pro konzole, což je v rozporu se 
strategií firmy. 
LISTOPAD 2000 


3 Duke Nukem Forever 
Červnový žebříček prodejnosti her u nás se od toho minulého moc neliší. Jedinou výraz- Wizardry VIII 

nou změnou je triumf nové hry Euro 2000 a comeback hokeje NHL 2000. Ve Velké Command 4 Conauer: 
Británii je situace obdobná a lidé se stále dobře baví u Simsů a fotbalového manažera. R d : 
A Američané? Jejich žebříčkům vévodí hra Who Wants To Be A Millionaire, která se tam enegade 
vyskytuje hned dvakrát. Co dodat? 00G0262 
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WARCRAFT Il 


Psát preview na hru, která vyjde za pěkně dlouhou dobu, má 
své výhody a nevýhody. Nevýhodou je, že všechno, co pisatel 
sesmolí, může být po čase zcela mimo mísu, výhodou pak, že 
se dá hodně domýšlet a spekulovat... 


Výrobce: Blizzard 
Vydavatel: Sierra 
Datum vydání: jaro 2001 


Trocha dějepisu 


Jméno Warcraft nepatří do historie počíta- / ď m 
ks PAA E CARA ž = „S 
čových her tak dlouho, jako jiná jména, přes- = 62m 2 Wy 
to si za svou relativně krátkou existenci vydo- be „DY RE: eby] 
„ee 


byly oba díly série (a lehce levobočkoidní 
Starcraft) slávu i uznání. 


O Warcraftu se zpočátku mluvilo hlavně 
jako o kopírovači cizích nápadů. První díl byl 
označován za nedomrlý plagiát Duny 2, 

a kdyby nepřišel s vynikajícím multiplayerem 
(po kabelu a modemu), jenž Duně chyběl, 
možná by upadl v zapomnění. Díl druhý byl 
už očekáván se slušnými nadějemi, ovšem 

v okamžiku, kdy se zjevil 
Command8Conguer, naděje zmizely, všichni 
na Warcraft II zapomněli a dny i noci trávili 
nad konkurencí od Westwoodu. Pak ale 
Warcraft II vyšel. Nepřinesl mnoho originální- 
ho, dokonce nestačil ani zkopírovat všechny 
dobré nápady z CKC (pověstný problém uklá- 
dání grup), přesto se trefil do černého. Na 
svou dobu (a vlastně i dnes) vynikající grafika, 38 7 
originální fantasy prostředí plné hrdinných Vy T B] i VU 

rytířů a natvrdlých orků („Zum-zum“), zajíma- = - : 

vě navržené mise — tohle všechno chytlo p 

tilo je to do doby, kdy s klacky létali po lesích 


a hráli si na udatné reky, draky a ježibaby. Ve Warcraftu III bude celkem pět hlavních ras, nepočítaje v to unikátní bytosti (draky třeba) a NPC. Každá 
Ň i : rasa se navíc skládá z několika „podras“ — na straně lidí tak budete mít pod palcem i elfy a trpaslíky atp. 


Uběhla nějaká voda a během toho času se 


PEMIVSÍ realtimových strategií rozdělili nS Lidé jsou ve W3 spíše nepřátelští a nebezpeční, současně jsou také technicky nejvyspělejší. Jejich jednotky 
dva tábory — na ty, co vyznávali jsou velice rozmanité, od starých známých pěšáků přes rytíře, kněze a trpasličí střelce z mušket až po 
EEA OTT PE UE BARS CGS © půvabnou čarodějku. Díky technické vyspělosti vládnou lidé i nějakými těmi stroji, vnodnými na dobývání 
považovali Warcraft II. Pak přišlo další kolo, měst a hromadné ničení nepřátel, i ta kouzla by se našla. 
Westwood uvolnil CKC: Red Alert 
a v Blizzardu uklohnili Starcraft. Starcraft byl Orkové 
1 ŠÍ, originálnější, zajímavější, měl Orkové by snad měli být hlavní hrdinové příběhu. Vede je Thrall, starý známý z Warcraft Adventures 

říběh, unikátní vlastnosti všech (adventura z prostředí Warcraftu, která nikdy nevyšla), který zdegenerovanou společnost zabijáků vrátil ke 
zúčastněných stran a z toho těžící skvělý mul- kořenům. Orkové spoléhají spíše na hrubou sílu, v jejich jednotkách bojují i bojovníci z řad trollů a minotau- 
tiplayer — a tak to u většiny hráčů vyhrál rů, z prvního dílu se vrátili jezdci na vlcích. Kouzelnou složku obstarávají šamané. 


V následujících letech se vyrojily hromady Démoni 


dalších strategi Í tu kompletně kopírujících, tu Burning Legion je temná síla, která se už kdysi snažila zničit lidský svět. Když se jí to nepovedlo, ovládla 
místy originálních, ale bouře se zase přehnala orky, zatemnila jejich mysl a poslala je proti lidem — o tom pojednávaly všechny dosavadní Warcrafty. Když 
a zůstaly jen stálice nejstálejší. Starcraft se teď orkové postavili na vlastní nohy, vrhli se démoni do boje osobně. Využívají hlavně ničivých temných 
(s nově se objevivším Tiberian Sunem) byl sil a kouzel, bojovníků mají málo, což ovšem vyvažuje jejich obrovská síla. A velikost. 
mezi nimi a k dalšímu kolu odvěkého (přehá- 


ním) souboje Westwood-Blizzard se schyluje psy ě no Naá E zááol ca jen ones slsd a kl 
právě teď „3 chystá se Red Alert 2 a Warcraft ud Se Vyrojili nemrtví, neni přesné znamo Wi se jen, ze přis 1 ze severu), a € jsou tam, Jako zástupci a- 


sické padouchovské rasy. Budete mít tak tu čest bojovat s běžnou cháskou, kterou znáte z erpégéček nebo 
JI. = p z vá ž Z “ s 
třeba z Mythu. Čarodějové, nekromanceři, lichové, kostlivci, duchové bez těl a mrtvoly bez ducha — prostě 
klasika. K tomu připočítejte ohavné skřety, obří pavouky a podobnou havěť - a je jasno. 


Lidé 


RPS? 
Warcraft Ill jde cestou, kterou pro něj Neznámí 
vyšlapal už Starcraft — cestou nových myšle- O páté rase se zatím neví vůbec nic, dá se jenom spekulovat. Tak nespekulujme a počkejme. 


— E 
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nek a zajímavých originalit. Jde jí už dlouho 
(na W3 se začalo dělat hned po uvedení 
Starcraftu) a ještě nějakou dobu jí půjde, jak 
vyplývá z tiskových prohlášení, které datum 
vydání zase po blizzardovsku posouvají dál do 
zářné budoucnosti. 


MAIMUd 


Autoři už před drahnou dobou ohlásili, 
jaké že novinky to můžeme od nového 
Warcraftu čekat, a rozproudili veřejnou dis- 
kuzi o zastaralosti klasického RTS konceptu, 
když přišli s novým náhledem — a novým 
názvem. Spojením RTS (realtime strategy) 
a RPG (role playing game) vytvořili RPS (role 
playing strategy), kteréhožto názvu se hned 
všichni chopili a začali jej propagovat a osla- 
vovat. Komické je, jak Blizzard po čase zjistil, 
že jeho koncept až příliš vybočuje ze zažitých 
kolejí, čímž hru oddaluje od masového publi- 
ka, a tak začal ze svých nároků slevovat, takže 
se zase pomalu vrátil k normálnímu označení 
RTS a o novátorství nenápadně mlčí. 


Návrhy a rozhodnutí 

Bylo by dobré shrnout si tady, jaká že 
vylepšení se ve třetím dílu přece jen objeví — 
tak hurá do toho, ať to máme z krčku. 


Základní prvek, který ale vždycky odlišoval 
„Craft“ sérii od her od Westwoodu, je množ- 
ství jednotek. Bitvy ve Warcraftech 
i Starcraftu byly vždy o něco menší, o to větší 
důraz byl kladen na jednotlivé vojáky. Tento 
koncept u W3 zůstane zachován, dokonce 
ještě přitvrdí. 


Vaši armádu povedou hrdinové, což je 
zvláštní typ jednotky, oplývající nějakými těmi 
unikátnostmi. Každý hrdina má určité vlast- 
nosti, schopnosti a se zářezy na jílci šavle 
vzrůstající zkušenost. Když zkušenost stoupne 
dostatečně vysoko, postoupí hrdina na vyšší 
level, což s sebou ponese zlepšení vlastností 
a nějakou tu schopnost navíc. Hrdinů je pro 
každou rasu několik druhů, každý má pocho- 
pitelně zvláštnůstky jiné. To, že hrdinové 
povedou armádu, znamená v praxi zhruba 
tolik, že hromádka jednotek, kolem hrdiny 
nabalená, bude podléhat jeho šarmu a využí- 
vat všechny jeho klady a bonusy. V původním 
konceptu šlo všechno tak daleko, že normální 
jednotky nešlo vůbec ovládat a příkazy jste do 
nich museli hustit právě skrze hrdinu, což si 
(naštěstí?) autoři rozmysleli a vrátili hejblátka 
zpět do normálu. 


Hrdinové se, jak známo, nelíhnou na stro- 
mech, a tak je budete muset získávat jinak. 
Jednak je budete verbovat ve městech, jednak 
se k vám mohou připojit sami po splnění 
nějakého guestu, což je další prvek RPG, se 
kterým se ve W3 setkáme. Ouesty (samostat- 
né úkoly, většinou vybočující z hlavní dějové 
linie) mohou plnit jenom hrdinové, kteří je 
dostávají od neutrálních postav v neutrálních 
městech (a v chrámech, tajemných jeskyn- 
ních...), a kromě zkušenosti z nich často vyzís- 
kají i nějaký ten artefaktík, který si uloží do 


. = ] 
i sjesmes 


PREVIEW 


nevelkého inventáře a který navýší jejich 
schopnosti nebo jim umožní dělat nějaké sko- 
pičiny navíc. 


Celá ta anabáze s hrdiny vypadá kompliko- 
vaně a zajímavě, ovšem je dobré si uvědomit, 
že nejde o nějakou extrémní novinku. Přesně 
takhle se chovají hrdinové ve hrách jako 
Warlords, HoMM nebo Age of Wonders, 
ovšem tady to v takovém měřítku poprvé uvi- 


díme v realtimu, tak se těšme, jak to dopadne. 


Další zajímavou novostí W53 je 3D. Blizzardi 
tvoří svůj vlastní 3D engine, který vypadá 
dobře — nádherná krajina, která jako by 
vypadla z mytického Mythu (heh, slovní hříč- 
ka), kombinovaná s „komixoidními“ a skvěle 
rozpohybovanými 3D postavami, prostě past- 
va pro oči. Současná koncepce kamery je 
navíc velice originální — ačkoli je všechno ve 
3D, koukáte na hru normálně shora, můžete 
pochopitelně odjíždět do stran, ale nemůžete 
dělat s kamerou klasické 3D psí kusy, pouze 
existují budovy a kouzla, která dovolí kameru 
otočit jinak, a vidět tak něco, co normálně 
nevidíte. Tenhle nápad je velmi zajímavý 
a velmi originální — přináší totiž všechno, co 


3D běžně přinášívá (věrnější prostředí, mož- 
nost nájezdů kamery na zajímavá místa atp.), 
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vyjma tolik zatracované nepřehlednosti 

a nepohodlnosti. Uvidíme, co z tohoto kon- 
ceptu zůstane (Blizzard pořád není rozhod- 
nut), řeknu jen, že mně by se to takhle líbilo. 


Příběh 
Příběh W3 začíná tam, kde končí Warcraft 
Adventures. Tedy abych byl přesný, nikoli 
v koši před hlavním stanem Blizzardu, nýbrž 
ve chvíli, kdy ork Thrall, povoláním otrok, pře- 
rve s řevem okovy, promlátí se ze zajetí, sjed- 
notí soukmenovce, vypráská lidi z orčích teri- 
torií a zahájí novou éru orčího národa, návrat 
ke starým šamanským kořenům. Nová orcká 
říše má už málo společného se společenstvím 
krvežíznivých zrůd, jak to známe z minulých 
dílů, jen jedno zůstává — nepřítel. Člověk. 


A tak se zase potkáme s orky a lidmi — 
dvěma stranami jednoho konfliktu, dvěma 
pohledy na svět. Jenom to už nebude tak čer- 
nobílé, protože orkové, kteří někde vyhrabali 
svou starou kulturu, jsou teď noblesní přírod- 
ní stvoření, kdežto lidé, jež moc a sláva vyne- 
sla na piedestal historie, zpychli, zdegenerovali 
a vůbec zfujtajblovatěli. 


Aby veselosti nebylo málo, objeví se třetí 
nepřítel — démoni (Burning Legion), kteří byli 


m 
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ze země vypráskáni před deseti tisíci lety sta- 
robylou ztracenou rasou a kteří ovládli 

v minulosti několikrát mysl orků, aby zeleno- 
kožce poslali proti lidem. A protože invence 
pořád autorům nedochází, bude zde i rasa 
čtvrtá — zástupy nekromancerů, ohavných 
čarodějů a jimi vyvolaných nemrtvých. 


Blizzard ve skutečnosti mluví o pěti stra- 
nách konfliktu, ovšem ta poslední zveřejněna 


OJ UDÁLOSTÍ 


Na nenápadné časové ose si shrňme celý vývoj 
událostí warcraftího světa, aby bylo jasno, kam 
vlastně W3 zařadit. 


-10 000 

Démoni (Burning Legion) napadnou svět, aby 

z něj vysáli všechnu magickou sílu. Jsou odraženi 
tajemnou mytickou rasou kouzelníků. 


-2 800 

Je založeno impérium lidí, které uzavře spojenec- 
tví s elfskou říší. Elfové naučí lidi magii a ti jim na 
oplátku pomohou zpacifikovat bojechtivé trolly. 


40 

Ve světě Draenor najde Burning Legoin starobylou 
civilizaci orků, které zatemní mysl a z poklidné 
společnosti přírodních tvorů udělá běsnící bandu 
zabijáků. 


1 
Brána temnoty (Dark Portal) je otevřena a orkové 
vtrhnou do světa Azeroth, aby ho totálně vybílili. 


5 

Řež o Azeroth vrcholí, hlavní boj se vede mezi 
orky a lidmi. Tento děj sleduje hra Warcraft: Orcs 
and Humans. 


6 

Orkové znovu zaútočí, tentokrát silným loďstvem. 
Lidstvo se vzmůže na poslední odpor a vybojuje 
velký souboj o život, v němž nakonec orky donutí 


k ústupu a zničí Bránu temnoty. O tom všem 
pojednává Warcraft II: Tides of Darkness. 


8 

Starý orcký šaman Ner'zhul sjednotí zbytky orků 
v Draenoru a znovuotevře Bránu temnoty. Aby ho 
lidé definitivně porazili, musejí projít skrz bránu 

a porazit ho na vlastním území — o tom, jak se jim 
to daří, vypráví datadisk Warcraft Il: Beyond the 
Dark Portal. 


9 

Svět Draenor je prakticky zničen, zbytky orků, 
které zůstaly v Azerothu, upadly do nemilosrdné- 
ho otroctví. Ti, co se z něj dostali, žijí v lesích 
divokým životem. 


32 

Mladý ork Thrall prchá z otroctví s cílem znovu 
sjednotit orcké klany, definitivně smazat vliv 
Burning Legion a vrátit staré tradice. To všechno 
se mu mělo podařit v adventuře Warcraft 
Adventures, která žel zůstala nedokončena. 


34 

Lidská společnost lehce zdegenerovala a chce 
vyvraždit znovusjednocené orky. Šaman Ner'zhul, 
který přežil zkázu Draenoru, vyvolává armádu 
nemrtvých, rozhodnut vyhladit lidstvo. Burning 
Legion se vrací. Warcraft Ill. 


Warcraft: Orcs and Humans 

1994 

W1 vyšel v době, kdy realtimových strategií bylo 
zoufale málo — a těch dobrých ještě méně. Přinesl 
celkem slušnou grafiku, interface v podstatě zkopí- 
rovaný z veleúspěšné Duny II, jednoduchý příběh 
a zajímavé mise, které trochu narušovaly koncept 
postav-ubraň-vytrénuj-zabij. Na úspěchu se nema- 
lou měrou podílel mutliplayer. 


Warcraft II: Tides of Darkness 

1995 

W2 vyšel skoro přesně rok po prvním díle a přinesl 
vynikající SVGA grafiku, která všechny posadila na 
zadek. Atmosférické mise, větší rozmanitost jedno- 
tek, boje ve vzduchu a na vodě, pěkné animace 

a v neposlední řadě vynikající editor všeho možné- 
ho a skvělý multiplayer udělaly z W2 jednu z nej- 
oblíbenějších strategií vůbec. 


Warcraft II: Beyond the Dark Portal 
1996 

Datadisk k W2 mnoho nového nepřinesl — jeno 
velkou hromadu nových misí v novém (možná zají- 
mavějším) příběhu. Obtížnost znatelně přitvrdila, 
a to je asi tak všechno, co se dá o tomhle kousku 
říct. 


Starcraft 

1998 

Starcraft překvapil už při svém ohlašování — nový 
díl Warcraftu bude ve vesmíru, no toto... Nakonec 
se ze Starcraftu vylíhla klasická sci-fi strategie, 
která z šedi ostatních vybočovala jen jedním prv- 


kem - kvalitou. Tři naprosto rozdílné rasy, hodně 
zajímavý příběh, vynikající multiplayer, slušná gra- 
fika, editor... co víc si vlastně přát? 


Starcraft: Brood Wars 

1998 

Kvalitní datadisk ke kvalitní hře znovu hutně navý- 
šil obtížnost, ale přinesl i novou grafiku, nová pro- 
středí, nový příběh a nové potvory. Zase hrajete za 
tři strany, jenom je všechno větší, hezčí a těžší. 


zatím nebyla — buď si ji autoři nechávají 

v rukávu jako překvapení, nebo ji sami ještě 
neznají. Spekulovat se dá o lecčems, třeba 

o již zmiňované prastaré rase, která kdysi 
vyhnala démony z pastvin Azerothu, kde se 
hra (stejně jako minulé díly) odehrává. 


Jednotky 

Jednotky, jednotky, jednotky — to ony jsou 
kořením každé správné strategie. | tady půjde 
W3 poctivě ve stopách svého starcraftího 
(pra)předka a vsadí na unikátnost stran — a s tím 
související unikátnost jednotek. V kůži zelených 
orků budete mlátit nepřátele nablízko a pomá- 
hat si šamanskými zaklínadly, v brnění lidí vsadí- 
te na techniku a civilizaci, jako démoni budete 
0 sto šest kouzlit a vůbec používat černokněžní 
nemravnosti, a konečně v roli nemrtvých bude 
vaším hlavním spojencem strach a množství. 


Boj bude veden převážně na souši, ovšem 
v menší míře se můžeme těšit i na nějaké to loď- 
stvo, byť k mohutným námořním bitvám jako 
ve Warcraftu II blahé paměti asi nedojde. Abych 
to dokousl — vzdušné síly budou také, ale i tady 
půjde jen o třešničku na dortu. 


Chcete-li, můžete se těšit na staré známé 
z minulých dílů, moc jich ale nebude — a mnohé 
veterány stejně v novém 3D kabátku nepo- 
znáte (snad jen podle charakteristických hlá- 
šek a skřeků). 


Management 

Budovy, domečky, hradby — ty nesmějí 
v žádné tradiční RTS chybět, tedy ani ve 
Warcraftu nechybějí. Jisté zerpégovatění tře- 
tího dílu přinese značné změny do manage- 
mentu měst (resp. pevností), přesto povede- 
ný základ zůstane zachován. Takže zase těžíte 
surovinu (každá rasa jinou — lidé zlato, 
démoni manu, nemrtví těla zabitých nepřá- 
tel), stavíte domečky, zídky a obranné věžič- 
ky, stavbičky postupem času zvelebujete, 
zušlechťujete a vůbec zlepšujete, aby všechno 
fungovalo lépe, déle, rychleji. Ve městech 
vyrábíte i jednotky a stroje, a pokud zástavba 
lehne popelem, prohráli jste. 


Kromě vašich měst potkáte i sídliště neu- 
trální, kde žijí NPC, které mohou zadávat 
vašim hrdinům guesty, a pochopitelně města 
nepřátelská, která je třeba dobýt, zničit 
a vyplundrovat. 


Jakpak to vypadá? 

No... zatím to všechno vypadá impozantně. 
Jako by se spojila úžasná taktická hratelnost 
Mythu s hrdiny z Heroes of Might and Magic 
a se zázemím Starcraftu — jestli tohle vyjde, 
bude to stratégův ráj. Grafika vypadá prostě 
skvěle, můžeme se těšit na dokonalé anima- 
ce, vlivy počasí a možná i na noční mise, 
dojde na bojůvky v interiérech i na obléhání 
cizích hradů, vypadá to, že taktiky, strategie 
a velení si užijete dost a dost. Autoři pochopi- 
telně nezapomínají na multiplayer, který 
bude patřit k nejdůležitějším věcem vůbec — 
a tak zase dojde na starý dobrý Battle.Net. 


A to ještě není všechno! Líbil se vám editor 
úrovní a vůbec všeho možného u starších 
kousků? Ha, tady je něco lepšího — současný 
záměr autorů je vypustit mezi lidi úplně 
všechno, co s novým Warcraftem souvisí, 
takže byste si měli moci nejenom navrhovat 
mapy, ale i tvořit složité dějové mise, skripto- 
vat přelomové scény, měnit pravidla 
a dokonce si vytvářet nové jednotky, zvuky 
a animace. 


A kdy to sakra bude? 

Jako obvykle — počkáme si. Původně ohlá- 
šený termín (konec roku 2000) se skoro urči- 
tě nestihne, momentálně se mluví o první 
polovině roku následujícího. Uvidíme, co se 
bude dít, které novinky autoři dementují, 
které sliby odvolají a co si zase vymyslí, času 
na to mají celkem dost. Zatím to vypadá skvě- 
le, a pokud se hra povede alespoň z poloviny 
tak, jak by se povést mohla, bude to výhra — 
nejen pro Blizzard, ale pro nás všechny. Tak 
jim držme palce. 


Viktor Bocan 
00G0263 
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Čas vydání téhle lahůdky ze stáje Planet 
Moon Studios se neodvratně blíží. Letošní E3 
toho byla neklamným důkazem. Giants na 
sebe strhávají stále více pozornosti, která je 
bezesporu zasloužená. Planet Moon Studios 
svým prvním titulem dokazují, že jejich zakla- 
datelé, tvůrci Earthworm Jima a hitu MDK, 
mají skutečně původní nápady, na které hráči 
letí. 


„Tahle hra je plná překvapení,“ slibuje Nick 
Bruty, prezident společnosti Planet Moon. 
„Postavy a prostředí jsou skutečně unikátní, jak 
na poli akčních her, tak i strategií. Výběrem ze 
tří zcela rozdílných postav se třemi rozdílnými 
nastaveními bojové taktiky vzniká nekonečný 
prostor herních možností a přichází na řadu 
stará dobrá taktika intrikování — manipulování 


jednoho soupeře proti druhému. Myšlenka 


čtyř úplně odlišných ras obyvatel, jejichž zdroje 
mohou být použity, kdy se vám zamane, 

a které zahrnují pojídání malých chlapců coby 
potravy, přidává do hry dynamiku, kterou jsem 
nikdy předtím neviděl.“ 


Je to tak. Giants jsou zvláštní. V málokteré 
hře si toho totiž můžete dovolit tolik, co zde. 
Možností je skutečně spousta. Na začátku si 
můžete vybrat jednu ze tří originálních ras — 
Sea Reapers, která reprezentuje magii a síly 
elementů, Meccaryns, kteří ovládají technolo- 
gie a jejich sílu, a obra Kabuto, který se pokou- 
ší vládnout se zvířecí divokostí. Všechny tyto 
rasy bojují o kontrolu nad světem a každá 
k tomu má své osobní důvody. Zjednodušeně 
se dá říci, že Kabuto se zlobí na Sea Reapers, 
kteří ho stvořili pro svou ochranu, a snaží se 
uchránit svoji získanou nezávislost. Díky vroze- 
né divokosti tak činí nadmíru brutálně 
a nezkrotně. Sea Reapers před ním museli 
uprchnout do moří a od té doby vedou svůj 
boj. Do něj se zamotal Meccaryn, jehož rasa 
hledá nějaké vhodné místo pro opravy a zno- 
vunabyrtí sil po vesmírné bitvě. Všichni dohro- 
mady jsou pak pevně rozhodnuti neustoupit, 

a tak se krásná planeta mění na bitevní pole, 
přičemž do dění vstupuje hráč. 


Singleplayer je v Giants jedno rozsáhlé taže- 
ní, obsahující pět úrovní pro každou rasu 
(a pět misí v každé úrovni). Hlavní zápletka je 
zatím stále zahalena tajemstvím. Podle někte- 
rých zdrojů to bude tak, že pět Meccarynů při- 
stane na planetě, přičemž jeden z nich — velitel 
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Existuje mnoho zajímavých herních projektů současnosti. 
Dokonce se zdá, že tvůrci a distributoři konečně vykročili 
z bludného kruhu, díky kterému nás zasypávali stále stejnými 
variacemi na známá témata, a na trhu se objevuje čím dál tím 
víc originálních herních nápadů. Jedním z nich jsou i Giants. 
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Baz — se ztratí. Ten pak putuje krajinou, aby 
narazil na rasu Smarties, která mu přislíbí 
pomoc. Jelikož Smarties mají problémy se Sea 
Reapers, Baz zase přislíbí pomoc jim. Po čase 
narazí na Dolphi, dceru královny Sea Reapers, 
která se k němu připojí, aby bojovala proti zlu. 
Ještě se do toho nějak zapojí Kabuto, aby byl 
trojlístek kompletní, ale jak jsem uvedl výše, 
příběh zatím nebyl oficiálně nikde oznámen. 


Přestože jsou Giants představováni jako 
akční hra kombinovaná se strategií, není to 
přesný popis, pokud si pod škatulkou 
akce/strategie představíte např. Battlezone. 

U Giants je hlavní důraz kladen na akci, která 
však sama o sobě potřebuje strategický pře- 
hled a vedení hráče. To se projeví zejména při 
bojích s přesilou tak podivných nepřátel, jaký- 
mi jsou např. přisluhovači Sea Reapers, kteří 
nebyli obdařeni příliš vysokým IO, ale jejich 
zarputilost a bojové schopnosti jsou občas veli- 
ce nepříjemné. Hrajete-li za Baze, pochopíte, 

k čemu je ona strategie dobrá a co tím tvůrci 
mysleli. 


Po grafické stránce jsou Giants docela 
lahůdkou. Trochu mi na první pohled připomí- 


nají parádní Evolvu a bezpochyby to nebude 
náhoda. Většina nových 3D akcí, které se neo- 
mezují na interiéry, ale právě naopak dávají 
přednost rozsáhlým venkovním prostorům, 
pracují s podobně řešeným designem krajiny. 
Budeme tedy svědky pestrých barev a vysoké- 
ho počtu polygonů. Díky vychytralým trikům 
tvůrců by však hra měla držet stálé tempo bez 
nějakého významného zpomalování. I když 

k tomu bude nejspíš třeba slušného stroje. 


S grafických vzezřením souvisí zvuk. Dle 
některých kritiků se mohou Giants pochlubit 
skutečně skvělou paletou realistických zvuků. 
Aniž byste protivníka viděli, dokážete ho prý 
často identifikovat podle typického zvuku 
chůze — to platí zejména pro Kabuta. Ovšem 
i další zvuky patří k tomu lepšímu, zvláště při 
porovnání s ozvučením, které považujeme za 
standard. 


Na řadě je multiplayer, kterému se dostalo 
velké pozornosti. V dnešní době tomu ani 
nemohlo být jinak. Právě na něm lze dobře 
demonstrovat strategické myšlení, bez kterého 
se Giants prostě nedají hrát. 


Již jsem se zmínil, že jako Meccaryni obje- 
víte Smarties, rasu, jejíž povaha je tak trochu 
psí. V praxi to znamená, že pokud se k nim 
budete dobře chovat, odvděčí se vám stavbou 
hospody (to se projevuje tak, že si určité 
místo oblíbí a považují ho za svůj nový 
domov). Když se vám i nadále bude dařit udr- 
žet je šťastné, můžete je využít při stavbě 
základny či silných zbraní, ba dokonce i tako- 
vých věcí, jako je gyrokoptéra. Ta se hodí 
nejen na odchyt oběda pro vaše Smarties, ale 
i jako účelná zbraň využitelná v boji. 


A co takový Kabuto? Je to velice silná 
bytost, ale jeho energie dost rychle vyprchává. 
Aby ji doplnil, musí pojídat Smarties nebo 
vimpy. Přestože je tento obr silný tak, že 
dokáže bez problémů zlikvidovat celou budo- 
vu — např. ve vesnici Smarties — ztratí přitom 
dost energie, kterou musí pro další boj oka- 
mžitě doplnit. Útočí-li Kabuto na nějakou ves- 
nici, musí mít v zásobě dost potravy a postu- 
povat opět strategicky a ne naslepo, protože 
by se mu mohlo stát, že zůstane vyčerpaný 
uprostřed obklíčení. Meccaryni tuto jeho 
nevýhodu naopak musejí mít na zřeteli, jinak 
souboj s ním mohou prohrát díky špatné tak- 
tice. Ale i tak je Kabuto velice nezdolná potvo- 
ra a žádný boj s ním není jednoduchý. 


Navíc může za určitých okolností snést 
vejce, ze kterého se vylíhne potvůrka, již obr 
může ovládat a využívat v boji. Tyto potvůrky 
pak mohou dbát například na to, aby Kabuto 
nebyl nikdy hladový, a tudíž porazitelný. 


Sea Reapers mají k dispozici také několik 
triků, které jim zaručují sílu v boji. Tato rasa má, 
stejně jako Meccarynové, své vesnice, ve kterých 
ovšem naleznete spíše stavby zavánějící magií. 
Vesnice staví také Smarties, ovšem za využití 
transformace magie. V boji „mořští sekáči“ pou- 
žívají meče a luky a rozhodně nelze opomenout 
jejich magickou energii, která jim umožňuje 
sesílat kouzla. Jedním z nich je např. ohnivá zeď, 
jejíž účinek je nejen efektní, ale i efektivní. 


Tvůrci chtěli, aby multiplayer u Giants 
nabízel skutečně naprostou svobodu pro 
přání hráče. Jedním z kroků k naplnění této 
jejich vize je i možnost volby technologické 
úrovně, kterou si vybíráte před spuštěním 
hry. Podle tohoto nastavení bude mít vytvoře- 
ná hra spíše akční styl bezhlavé střílečky či 
v ní bude kladen nebývalý důraz právě na 
strategické uvažování. Navíc lze ovlivnit 
nastavení síly, magie a dalších věcí. 


Zdá se tedy, že Giants budou jakousi univer- 
zální hrou pro každého. Snoubí se v ní originál- 
ní nápaditost tvůrců, neotřelá zápletka, tech- 
nické předpoklady a zábava, coby důležitá slož- 
ka herního guláše. Vyčkejme však uvedení plné 
verze, která nám ukáže, zda těch očekávání 
nebylo přece jen moc a lidé od Planet Moon 
Studios si nevzali do úst příliš velké sousto. 


Pavel Žďárek 
00G0264 
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Žádné rasistické vraždy, topení podnikatelů 
v ledové vodě nebo zločiny z vášně, jenom 
dobrá, poctivá kriminální činnost, jako jsou 
vloupačky, jemné otevírání sejfů, pročišťování 
galerky od práskačů, vraždy na objednávku, 
blahosklonné odstraňování bankovních stráží, 
precizní práce s ostřelovací puškou a v nepo- 
slední řadě romantické úniky z místa činu 
v báječných bourácích třicátých let. Pokud jste 
se alespoň na chvíli zasnili nad touto něžnou 
představou, jste na správné adrese. Budeme 
totiž hovořit o připravované gamesce z dílny 
dnes už světově proslulých brněnských 
Illusion Softworks, která má ke všem výše 
uvedeným skopičinkám rozhodně co říci. 
Akční hra, která se momentálně připravuje 
pod heslem Mafia (dříve Gangsters, ještě 
dříve Mobsters) nás zavede přesně do oněch 
nádherných meziválečných let a nabídne 
k ošmakování mnohem víc, než jsem z krimi- 
nální kuchyně těchto časů stihl uvést. 


Jestliže bychom chtěli za každou cenu srov- 
návat nebo ukazovat směr, kterým Mafia míří, 
museli bychom jmenovat především Drivera. 
Také v Mafii budeme totiž plnit rozličné zají- 


Na počátku století se to bezvadně 
vraždilo, kradlo, lámalo holenní 
kosti, loupilo, balilo holky na 
zaschlou krev na kravatě a všelijak 
takhle spokojeně žilo. Ne snad, že 
bych to ještě pamatoval, ale 
přesvědčily mě o tom první zprávy, 
obrázky a videa.z připravované 
akční hry Illusion Softworks Mafia. 


mavé úkoly, jako je převoz horkého zboží 
nebo dovalení bankovních lupičů na místo 

a z místa činu. Tentokrát se ovšem do krimi- 
nální činnosti zapojíme podstatně razantněji 
a naše zbraně, zavěšené proklatě akorát, 
budou promlouvat do děje velice často. Tady 
se pak styl hry přibližuje spíš sérii Tomb 
Raider, kdy ovládáte postavu pohledem třetí 
osoby. Mafiánští bossové, kteří nás budou 
zaměstnávat, mívají různé zvláštní choutky, 
takže se téměř v každé z dvaceti misí ocitne- 
me v pěkných problémech. Ono se to řekne: 
běž a ukradni tuhle a támhletu věcičku 

z tohohle ostře střeženého baráku. Nebo — 
doruč tenhle balíček a moc se neohlížej, pro- 
tože poldové už mají echo. Vezmi auto 

a dovez tyhle maníky na určené místo. A jestli 
říkají: „Vezmi auto,“ tak si ho skutečně vezmi, 
venku je jich pár zaparkovaných a jedno 

z nich se ti určitě šikne. Stačí použít šikovné 
ručičky nebo hrubou sílu. A my jdeme, proto- 
že co bychom neudělali pro rodinu, že. Ale je 
to rozhodně fuška. 


Hlavní hrdina hry, Tom, je taxikář. Má tu 
smůlu, nebo možná štěstí, Že shodou šťast- 
ných náhod zachrání členy jedné z mafián- 
ských rodin. Vzápětí přichází za dramatických 
okolností o svůj taxík, a protože je hospodář- 
ská krize, rád nakonec přijímá nabídku práce 
„pro rodinu“. Nedá se říci, že by se mu nové 


| zaměstnání nelíbilo. Penízky se jen hrnou, ve 


městě má respekt a motají se kolem něho 
krásné dívky. Jednu z nich dokonce pojme (za 
manželku). Ale příběh se vyvíjí dál, přijde 
několik zlomových okamžiků a na konci hry 
už není všechno tak jasné, jako bylo na začát- 
ku. Zabiják se svědomím to prostě mívá někdy 
těžké... 


Celé smyšlené město Lost Heaven by mělo 


A mít rozlohu kolem deseti čtverečních kilomet- 


rů a na první pohled z něj dýchne atmosféra 
první poloviny dvacátého století — plynové 
lampy, tmavé lokály, štěrkové silnice, lidičky 

v cylindrech a fracích a domy jak vystřižené 

z dobových filmů v archivu pana Čáslavského. 
Město bude mít několik oblastí, od obchodní- 
ho centra s mrakodrapy přes bohaté a průmy- 
slové centrum až k prázdnotou a beznadějí 
prosyceným okrajovým chudinským čtvrtím. 
Každá z těchto oblastí bude natolik specifická, 


UKÁZKA ZE HRY -— 


STRUČNÝ 


PŘEHLED PATNÁCTÉ MISE 


Jeden z majitelů luxusního vykřičeného domu pře- 
stal platit peníze Tomovu šéfovi Salierimu a přidal 
se k rodině dona Morella. Tom má za úkol tvrdě 
potrestat neúctu k donu Salierimu: zastřelit ředi 
tele hotelu, najít a zastřelit prostitutku, která 
donášela informace Morellovi, dostat se do kance- 
láře ředitele, sebrat zde peníze a důležité doku- 
menty a potom vyhodit kancelář do vzduchu. 

Při briefingu dostaneme přesné informace, kde se 
hodinový hotel nachází — ulici, čtvrť, číslo domu. 
Jakmile Tom dojede (zatím podle předpisů, aby 
neprovokoval policajty) na místo, vystoupí z vozu 
a vejde do hotelu. Ředitel obědvá v hotelové res- 
tauraci. Tom ho zastřelí, nastane panika a do míst- 
nosti vběhne ochranka hotelu. Jakmile se s nimi 
Tom vypořádá, musí se vrátit zpět na recepci 

a sebrat klíč od kanceláře ředitele. Kancelář je ve 
čtvrtém patře hotelu, cestou nahoru musí ještě 
prolézt pokoje a najít donašečku. Ve chvíli, kdy 
pozvedne pistoli, mu dívka začne vysvětlovat, proč 
porušila nepsané zákony omerty. Donášením se 
snažila vykoupit život svého bratra. Tom je na váž- 
kách, ale nakonec se rozhodne nechat dívku jít, 
pod podmínkou, že se už neukáže ve městě. Po 
animaci se vydá do kanceláře ředitele a sebere 


že vám bude hned na první pohled jasné, kde 
se na ázíte, aniž byste stále museli využívat 


, mrakodrapů i užitko- 
v budov. V Mafii se budeme moci posadit 
některého z téměř šedesáti typů vozidel, 
je — i vzhledem k počtu misí — číslo doslo- 
va šokující. UŽ jsem se zmínil, Že po městě 
bude možné se pohybovat také pěšky, ale jsou 
tu i další možnosti — použít tramvaj nebo nad- 
zemní dráhu. V některých mi se dokonce 
podíváme i za hranice města a zvláštní kapito- 
lou je pak propracovanost téměř třiceti budov, 
ve kterých se budou odehrávat jednotlivé 
mise — například pseudogotický kostel, hodi- 
nový hotel, městská galerie, zrušená věznice, 
nákladní přístav nebo motorest nedaleko za 
městem. Je celkem pochopitelné, že Lost 
Heaven nebude žádné mrtvé město, po ulicích 
se budou pohybovat tisíce lidiček, budou se 
shlukovat, stát ve frontách, venčit psy a nad 
tím vším Dude bdít ostražitá policie. Také 
Budeme odcizovat 
žené vily prokurá- 
atentát na výletní lodi i vybírat 
se jistě každý uvědomělý hrá 
s policí 
irence si dokonce v jedné 


tora, provádět 

Iné, na což 
velice těší. Vedle očekávaných honiček s 
a mafiány od ko 
misi zazávodíme v historických vozech. 


Illusion Softworks už svým (zatím) vrchol- 
ným číslem Hidden © Dangerous ukázali, že 
se jejich hry dají srovnávat s absolutní světo- 
vou špičkou, a už nyní je jasné, že připravují 
na podzim letošního roku další herní bombu, 
jejíž věhlas určitě přesáhne hranice našeho 
malého státečku. 

Milan Jablonský 


důležité dokumenty. Zvenku je slyšet policejní siré- 
ny. Potom aktivuje bombu a vyjde z pokoje. Po 
schodech ale právě vybíhají policisté a vytahují 
pistole. Tom to obrací do dlouhé chodby, na jejímž 
konci je velké otevřené okno a s policií a odpočítá- 
váním bomby v zádech se rozbíhá ke skoku. Pokud 
by se snažil prostřílet na schody, nepodaří se mu 
to dříve, než vybuchne bomba. Jakmile doběhne 

k oknu, musí skočit: dopadne na střechu sousední- 
ho domu. Jeho úkolem je dostat se přes střechy na 
nějaké místo, kde bude možné slézt dolů. Ukáže 
se, že jedinou možností je použít dlouhý žebřík na 
lešení okolo střechy kostela, sousedícího s jedním 
z domů. Tom přeleze po žebříku na lešení a nedo- 
dělanou střechou na půdu kostela. Po schodech se 
dostane dolů a zjistí velice nepříjemnou věc. Právě 
se zde odehrává pohřeb jednoho z gangsterů, kte- 
rého odpravil v minulých misích. Jakmile ho spatří 
přátelé zesnulého, nastane ukrutný masakr přímo 
v kostele. Z dálky už jsou slyšet policejní sirény 

a Tom musí rychle zmizet. Když vyběhne z kostela, 
uvidí přijíždějící policisty a pohřební vůz. Tom 
nasedá do pohřebního vozu — nastává honička 

s policií, které musí ujet a dostat se zpět do baru 
dona Salieriho. 


Výrobce: Attention To Detail 
Vydavatel: Eidos 
Datum vydání: podzim 2000 


Získání oficiální licence na některou 
z velkých sportovních akcí je určitě 
prvním velkým úspěchem, nicméně je 
to pro autory takto licencované hry 
také obrovský závazek. 

Je to pak opravdu trapná záležitost, když 


stojí hra za starou bačkoru: pro příklady 
nemusíme chodit daleko, stačí si vzpomenout 


na gamesy s náměty dvou tří posledních olym- řečeno — marně. Ne že by 


piád. Zápas o licenci na olympijské hry roku 
2000 v Sydney vyhrál Eidos a hru samotnou 
připravuje pro naše písíčka Attention To Detail 


(ATD), což ovšem nejsou žádní nazdárkové, jak a přinese nám alespoň na 


mi jistě potvrdí všichni, kteří si oblíbili třeba 
jejich nedávno vydaný titul Rollcage Stage 2. 


DL / PLDY 
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Docela chápu ty 
Z vás, kteří už dopředu 
uvažují o hře Sydney 
2000s jistým despek- 
tem, protože poslední 
opravdu zábavná a hratel- 
ná simulace olympijských 
her je už pěkně vousatá. 
Dvojice velmi úspěšných 
her Summer Games 
a Winter Games od 
Accolade vznikla totiž 
před téměř deseti lety. 
Od té doby dopadly 
všechny pokusy — mírně 


se snad dalo už nyní zaru- 
čit, že letošní olympijská 
hra bude konečně výtečná 


pár týdnů pořádné porce 
zábavy, nicméně první 
nesmělé hlášky a screensho- 
ty naznačují, že ATD jsou při- 
nejmenším na dobré cestě. 
Jestli se jim nezadaří, tak nás 
ochraňuj svatý Železný Šebr- 
le, protože licence se 
nevztahuje pouze na 

letošní olympiádu, ale i na příští zimní v roce 
2002 v Salt Lake City a dokonce i následné 
aténské letní olympijské hry v roce 2004. 


Hra Sydney 2000 nás tedy, jak by jistě 
pochopil i počítačově retardovaný klátivý Miloš, 
zavede na různé stadiony letních olympijských 
her. Budeme si moci vybrat mezi třemi základ- 


> 


SYDNEY 2000 


ními herními módy: arcade, koučink 

a olympijské hry. Nejjednodušší a pro vzá- 
jemné souboje proti nějakému tomu živoči- 

chovi na jednom počítači nebo po síti nej- 
vhodnější bude pochopitelně nabídka arcade. 

Stačí se chopit klávesnice nebo ovladače 

a zuřivě mačkat tlačítka tak rychle a přesně, 
aby z toho bylo nějaké to olympijské zlato. 

Ano, i tentokrát se budeme za úspěchem 

v jednotlivých soutěžích probíjet zuřivým 
klepáním do kláves nebo butonů, samo- 
zřejmě s výjimkou disciplín, ve kterých jde 
spíš o preciznost (skok do výšky, střelba, 
skoky do vody) nebo vytrvalost (cyklistika). 


Stěžejní záležitostí bude ovšem olympij- 
ská soutěž, která vypadá díky manažer- 
ským prvkům v přípravě opravdu velice 
zajímavě. Pro každou z dvanácti soutěž- 
ních disciplín dostaneme (vytvoříme si) 

jednoho borečka, kterého bychom měli 
dovést přes kvanta tréninkových jedno- 
tek (ty budou posilovat nejen fyzičku či 
dovednost a nafukovat svaly, ale také 
například zvyšovat morálku sportovce) 
a národní šampionát až do olympijského 
finále a v něm, pokud možno, k olympij- 
ské medaili. Systém tréninku je připra- 
ven docela zajímavě. Odehrává se 
v tělocvičně (brr, to je ale odporné slovo...), kde 
splňuje váš atlet (kajakář, cyklista...) normy růz- 
ných předepsaných cviků, jako jsou třeba kliky 
nebo lehy-sedy, případně si pořádně mákne na 
šlapacím kole. Ovšem každá disciplína vyžaduje 
přece jen osobitou přípravu, takže se naštěstí 
trénink jednotlivých borců bude lišit. Za kvalitní 
provedení dostává sportovec body, které zvyšu- 


jí jeho výkonnost. Čím více času stráví v posi- 
lovně, tím větší šanci má na konečný úspěch, 
na druhé straně ho příliš náročná příprava 
může přivést do nemocnice s natrženým sva- 
lem, případně do blázince. Jestli to všechno 
bude opravdu tak, je to skutečně skvělý nápad. 
Dalším úkolem bude boj o postup na olympij- 
ské hry s „domácími“ hvězdami na republiko- 
vém šampionátu. Může se nám tak nakonec 
stát, že na olympiádu přivedeme třeba jenom 
dva maníky z dvanácti, které jsme měli na star- 
tovní čáře, ale to je holt riziko podnikání. 
Závěrečným dílem poměrně dlouhé ságy jsou 
pak tedy samotné olympijské hry, které prý 
budeme sledovat plně v duchu televizních pře- 
nosů včetně slavnostního zahájení i zakončení 
her, zpomalených opakovaček, prostřihů na 
ostatní sportoviště, cílových kamer a vůbec 
všeho toho cvrkotu, který každou olympiádu 
provází. V soutěžích by se měly objevit sportov- 
ci 32 zemí, doufejme, že jednou z nich bude 

i Česká republika. Nejsme sice pupek světa, ale 
v hodnocení národů na posledních olympiá- 
dách jsme byli většinou kolem desátého místa, 
tak snad... Jestli z toho všeho, co jsem vyjmeno- 
val, splní ATD alespoň osmdesát procent, vyjde 
v průběhu srpna letošního roku malá sportovní 
bombička. A nejen na PC, těšit se mohou 

i majitelé a spolumajitelé Dreamcastu, 
PlayStation, Nintenda 64 a Game Boye Color. 


Jestliže jsem se už zmínil o dvanácti 
borečcích ve dvanácti sportovních disciplí- 
nách, tak tady jsou: sprint na 100 metrů, 
hod kladivem (a srpem ;-), hod oštěpem, 
trojskok, běh na 110 metrů překážek, skok 
do výšky, plavecká stovka volným způsobem, 
cyklistický sprint, střelba na skeet, vzpírání 
(pochopitelně v supertěžké váze), skoky do 
vody z desetimetrového prkna a konečně 
slalom na kajacích (K1). Dvanáct disciplín 
není rozhodně málo, ale přece jen by tu 
mohly být některé další oblíbené záležitosti, 
jako například skok o tyči, běh na 400 
metrů, lukostřelba nebo jezdectví. Určitě 
bychom se nezlobili, kdyby se nám hra 
vyloupla na stůl na čtyřech pěti cédéčkách 
a obsahovala alespoň dvacet pět sportovních 
disciplín. Nicméně, princip kvalifikací 
a důkladné přípravy zaručuje, že nám hra, 

i tak nějakou tu chvilku vydrží. 


Co se týče grafické stránky hry, měli bychom 
být zatím přece jen opatrnější. Obrázky sice 
hovoří jasně, ale nejdůležitější bude, jak se 
postavy sportovců rozpohybují po atletických 
drahách nebo vzpěračských prknech. Podle vyjá- 
dření autorů bude grafika (jak jinak) bombastic- 
ká: prstíky, ušiska, nosíky, tlamičky, motouzovité 
svaly i šlachy naběhlé jak guma od trenýrek — 
nic z toho nás prý nemine, včetně (jak jinak) 
dokonalé motion capture technology. Také 
olympijská sportoviště by měla odpovídat sku- 
tečnosti, jak se na správnou licencovanou hru 
sluší, a komentář obstará jistý Steve Rider z BBC. 


Mike Benna 
Jeff 5ember 


SUMMER CHALLENGE 


Malá nostalgická vzpomínka na jednu z prvních 
opravdu nádherně graficky vyvedených sportov- 
ních her historie. Accolade se tenkrát opravdu 
vytáhli a dokonce ještě dnes, když se k této hře 
dostanete, neutrpíte žádný „grafický“ šok. 
Jistěže to není high end, ale stále to vypadá 
velmi pěkně. Vzpomínáte si ještě, které disciplí- 
ny nás tenkrát tak neuvěřitelně dlouhou dobu 
držely u počítače? Jízda na koni, lukostřelba, 
skok do výšky, běh na 400 metrů překážek, skok 
o tyči, cyklistické kroužení po oválu a jízda 

v kánoi na „divoké vodě“. Překoná Sydney 
2000 od Attention To Detail konečně tuto 
stařičkou legendu? 


Za necelé tři měsíce zjistíme na vlastní oči 
a vlastní gamepady, jestli to všechno je jen 
reklamní bublinka, nebo jestli se konečně 
dočkáme kvalitní hry z prostředí olympij- 
ských her. 


Rozhodně bych doporučoval nechat si 
zatím úšklebky a shovívavé úsměvy někde 
v záloze. Sydney 2000 bude zřejmě příjem- 
ným překvapením podzimní sezony. 


Milan Jablonský 
00G0266 
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Wings Simulations 


JAK JE VIDÍ 


Ensemble Studios 


SAMOTNÍ 


Strategy First ION Storm 


VÝVOJÁŘI 


Na E3 jsme se ptali 50 nejvýznamnějších vývojářů, jak vidí budoucnost her. 


I vr. 2000 uspořádal GameStar 
na veletrhu E3 v Los Angeles mezi 
nejznámějšími herními vývojáři 


anketu na téma „Hry budoucnosti“. 


Zatímco na minulém E3 na naše 
otázky odpovídalo 35 vývojářů, 
letos se nám podařilo přimět ke 
komentáři rovných 50 prominentů 
z oboru programování, mezi nimiž 
nechyběly hvězdy jako Peter 
Molyneux (Black dr White), Chris 
Roberts (Freelancer) nebo Warren 
Spector (Deus Ex). Jejich odpovědi 
jsou velmi zajímavé hned z několi- 
ka důvodů: vývojáři nejenže se 
výborně vyznají v oboru, oni také 
svými produkty sami určují, co se 
bude v r. 2002 hrát. 


Čekání na Halo 

Se zřejmou horlivostí se vývojáři 
vrhli na otázku, na kterou budoucí 
hru (mimo té své vlastní) se nejví- 
ce těší. Nastalo hodně přemýšlení, 
psalo se a zase škrtalo, a po krát- 
kém úšklebku se zase psalo. 
Nakonec přišlo překvapení: premi- 
éra příští Knallersovy hry Metal 
Gear Solid 2 pro PlayStation 2 
zanechala, jak se zdá, hluboký 
dojem i u kolegů, kteří tvoří pro 
PC. S odstupem vždy o jeden hlas 
pak následovaly Black 4 White, 
Halo, Diablo Ila Warcraft III, tedy 
perly, na které netrpělivě čekají 
i čtenáři GameStaru. 


Interplay 


Impressions Pyro Studios 


Obrození RPG 

Podle názoru vývojářů budou 
i vr. 2002 stát v popředí zájmu 
tvůrců i hráčů 3D akční hry a real- 
time. Jednoznačným hitem jsou 
však RPG hry: ačkoliv byly ještě 
přednedávnem skoro pohřbeny, 
slaví svůj návrat a budou 
ivr.2002 na předním místě. Co 
ale za dva roky už skoro nikdo 
nebude chtít, jsou jednoznačně 
nejrůznější klony Deer Huntera 
a slabomyslné kvízové hry. 
Sestupný trend budou mít i dva 
žánry, které udělaly PC králem 
mezi herními platformami: 
adventure hry a simulátory pova- 
žuje skoro každý čtvrtý vývojář 
v r. 2002 za bezvýznamné. 


sóLo vs. 


Co a na čem budeme hrát v r. 2002? 


On-line hry na vzestupu 
Nejméně 40 % času strávíme 
podle vývojářů v r. 2002 u multi- 
player a on-line her. To znamená 

dvojnásobek oproti výsledkům 
minulé ankety pro rok 2001. 

Snad je to jakýsi náznak toho, jaké 
hry nás do dvou let čekají v domě, 
který bude, doufejme, plný optic- 
kých kabelů. 


Návrat pařanů? 

Pozoruhodný je podíl příleži- 
tostných hráčů, kteří podle pro- 
gnózy vývojářů budou v r. 2002 
činit dvě třetiny herní scény. Je to 
sice jednoznačná většina, ale 
v loňském roce byla hodnota pro 
rok 2001 ještě přes 70 %. Možná 
že to souvisí také s tím, že skalní 


ON-LINE 


„Kolik času strávíme v r. 2002 hrami on-line a kolik s obyčejnými PC hrami?“ 


On-line hraní: 59 % 


Hlasy: 


| 12 vývojářů říkalo půl na půl 
8 hodnot bylo 51 % a více 
Výsledek: procento je sice vysoké, ale 


není překvapující — 


v r. 2002 budou 


podle mínění vývojářů sice on-line hry 
velmi významné, ale „obyčejné“ hry ještě 


Sólo hraní: 59 % zůstanou upřednostňovanou variantou. 


Vysvětlení: Jako „on-line“ označujeme hry, zaměřené především na internet. 
„Obyčejné“ hry zahrnují multiplayer a sólo hry. 


10-Interactive Totally Games Stainless Steel Studios Eidos 


ŽÁNR, KTERÝ V R. 2002 ZTRATÍ NA VÝZNAMU 


38 hlasů 
25 hlasů 
15 hlasů 
13 hlasů 
9 hlasů 
5 hlasů 
4 hlasy 


Lovecké hry 
Kvízové hry 
Adventure 
Simulátory 
Závodní hry 


Výsledek: Vývojáři už mají plné zuby 
vábniček na kachny a divokou. Ani 
kvízovým hrám nedávají šanci 

a (mnohý PC veterán uroní slzu) 
adventury a simulátory budou 

v r. 2002 již jen živořit. Jen závodní 
hry dostaly počet hlasů, který stojí 
ještě za zmínku. 


Hry na bohy 
Sportovní hry 


Dále byly jmenovány: vždy dvěma 
hlasy akční adventury a 3D akční 
hry. Znovu se ukazuje, jakým hitem 
jsou RPG hry: jen jediný hlas je ozna- 
čil za propadák. 


Vysvětlení: Dotazovaní měli předpo- 
vědět, který žánr bude v r. 2002 
mezi počítačovými hrami nejméně 
důležitý. 


“ Nu d 
Cliff Bleszinski George Broussard Rob Brown Alex Brůggemann Gary Carr Ed del Castillo Louis Castle George Collins 
Epic 3D Realms Microsoft Piranha Bytes Muckyfoot Liguid Westwood 7 Studios 


hráč je v ní definován trochu jinak vyčíst zajímavé trendy. Nálada FAVORIZOVANÉ HRY 
než před rokem. Na druhé straně © vůči realtime strategiím se poma- 
jsme se na E3 mohli setkat s potě- lu mění. Jestliže se loni vývo 
šitelným počtem kvalitních titulů, ještě domnívali, že tento žánr 
jasně zaměřených na mnoho- bude dominovat i v r. 2001, je Metal Gear Solid 2 (PS2) 
stranné hráče. v prognózách na rok 2002 poma- — [ším 
lu na ústupu. Přesně dvojnásobná ET 
PlayStation 2 vítězí oproti 2001 bude podle názoru Diablo II 
Malým debaklem pro PC byla © vývojářů doba strávená v r. 2002 Warcraft III 

poslední otázka na herní platfor- © s on-line hrami. Možná, že Deus Ex 
mu, která bude v r. 2002 nejdůle- k tomu př ispělo také to, že se stále (EULSÍKÁK 

koro polovina vývojářů S ce čistými on-line 
pokládá konzoli PlayStation programy a běžnými hrami 
firmy Sony za dominující systém. © s výrazným podílem on-line. 
l ještě dost vzdálený X-Box v 

ně více hlasů než PC. Zádné překvapení NEJOBLÍBENĚJŠÍ ŽÁNR 

jeho budoucnost pře- Alespoň u vývojářů jsme nezjis- 2001 2002 


Platná hodnocení s jedním hlasem: 
Titul Počet hlasů Arcanum, Baldur“s Gate 2, 
Commandos 2, Crimson Skies, Loose 
Cannon, Sims Expansion Pack, Team 
Fortress 2, Vampires, X-COM: Alliance, 
jakož i různé tituly pro konzole 


Vysvětlení: 

Otázka zněla přesně takto: „Na kterou 
PC hru se těšíte nejvíc?“ Vývojář měl 
jmenovat jednu hru, mimo svou vlastní 
a hry jeho firmy. 


MN BO ONO 


SROVNÁNÍ 2001 A 2002 


sto nemusíme dělat, protože je tili pokračující trend odklonu od 1. Realtime strategie 1. 3D akce 

v několika důležitých žánrech (na © klasického pařana k příležitostné- 2. 3D akce 2. RPG 

-př. v RPG a strategiích) téměř bez mu „uživateli“. Shrnutí: Máme-li 3. Ostatní strategie 3. Realtime strategie 
konkurence. Hůře to vypadá věřit vývojářům, přechodem 4. Akční adventury 4. Akční adventury 


s Dreamcastem firmy Sega: pře- — zr. 2001 na 2002 se toho moc 5. RPG 5. Sportovní hry 
stože mnohé VIP tvrdily, jak vel- — nestane — až na dvě výjimky: čisté 
kolepou shledaly přehlídku s on-line hry budou během dvou 
a stá 1 : let stejně významné jako ostatní 2001-21% 2002 - 49% 
nedal bílé konzoli jediný hlas. tituly a RPG hry se ou alespoň 
dočasně nejoblíbenějším žánrem. PŘÍLEŽITOSTNÍ HRÁČI VS. „PAŘANI/ 


ON-LINE VS. SINGLEPLAYER 


Srovnání r. 2001 a 2002 
Už loni jsme kladli ytéž Michael Galuschka (AUV KO 2002-67% 


otázky, takže ze srovnání můžeme 00G0267 
KONZOLE Vs. PC 


„Který hardware se v r. 2002 udrží jako nejdůležitější herní platforma?“ 


PŘÍLEŽITOSTNÍ HRÁČI VS. HERNÍ PROFÍCI 


„Jak velký bude v r. 2002 poměr příležitostných hráčů v porovnání s pravý- 
mi herními fanatiky (pařany)?“ 


PC: 11 hlasů Výsledek: Kdyby to šlo podle 


Odpovědi: 7 vývojářů jmenovalo hodnoty | úvojářů, nedá se triumfální 
v , nedá se 6 


do 50 %. 36 hodnot bylo v rozmezí 51-80 % 
| 7 hodnot bylo 81 % a více. 

Výsledek: V porovnání s minulým rokem 
byl podíl skalních herních příznivců odhad- 


Herní profici: 33 % 


tažení PlayStation 2 zastavit. 
Již 15 měsíců před uvedením 
dávají i X-Boxu velké naděje, 


nut poněkud výše. To sotva překvapuje: naopak budoucnost PC vidí 
Který ambiciózní vývojář by přiznal, že | spíše chmurně. 
jeho hry jsou myšleny jen pro příležitostné PS2: 24 hlasů 


Příležitostní hráči:67% | hráče? X-Box: 15 hlasů 


Vysvětlení: Jako „příležitostného hráče“ označujeme kupujícího, který své PC 
používá převážně pro jiné účely a nehraje ani pravidelně, ani zvlášť intenzivně. 


Vysvětlení: Vývojáři měli uvést, kterou platformu vidí pro rok 2002 co do 


Erin Roberts Franz Felsl Mark Harrison Demis Hassabis Larry Holland John Howard Chris Roberts Trevor Jacobs 


Digital Anvil Poptop Troika Elixir Studios Totally Games Microsoft Digital Anvil Blizzard 
NEJDŮLEŽITĚJŠÍ ŽÁNR ROKU ZO02 


3D akční 27 hlasů 

RPG hry 23 hlasů Výsledek: Tvrdý boj tří na špici: jaký 

Realtime strategie 23 hlasů význam má pro branži znovuzrození 

Akční adventury 17 hlasů RPG, ukazuje druhé místo se stejným 

Sportovní 15 hlasů počtem hlasů jako dominující žánr 

č na bohy (Civilizace) 8 hlasů posledních let, realtime strategie. TA Chris Taylor Avinn Duffy zoe 

imulátory 6 hlasů I v roce 2002 budou dle názorů vývo- isko Gospoieresd Games Relic Refécúons 

jářů převládat ještě 3D akční hry, za 

Dále byly jmenovány: pětkrát zbýva- akčními adventurami se na řádném 

jící strategické hry, dvakrát adventu- pátém místě zařadí sportovní hry. 

ry a závodní hry, a dokonce i kvízové 

hry dostaly jeden hlas. Naprázdno Vysvětlení: Dotazovaní měli předpo- 

vyšly — jaké překvapení — lovecké vědět, který žánr bude v r. 2002 mezi 


hry. počítačovými hrami nejdůležitější. 


STORY © 


Všem přiznivcům Looking Glass: 
Po deseti letech tvorby her jsme coby 
nezávislé studio došli na konec cesty. 
Přes obrovskou snahu o zajištění 
dalšího financování vývoje nám došly 
peníze a bohužel nezbyla jiná možnost, 


KONEC LOOKING GLASS 


LOOKING | 
GLASSÍ 


než firmu zavřít. 


Středa 24. května 2000 je čer- 
ným dnem pro všechny příznivce 
Thiefa, System Shocku a Ultimy 
Underworld. Doslova jako blesk 
z čistého nebe přišla zpráva o tom, 
že Looking Glass Studios, jedna 
z nejslavnějších vývojářských spo- 
lečností, končí. 


Proč? To byla asi nejčastější otáz- 
ka. Proč se vlastně firma, jejíž 
poslední hry se těšily obrovské obli- 
bě, dostala do finančních potíží? 
Thief li II představovaly obrovský 
prodejní úspěch, jak je tedy možné, 
že firmě došly peníze, jak je možné, 
že Edios — vydavatel většiny her 
Looking Glass — tak perspektivní 
tým (který již pracoval na Thiefu III) 
nepodržel? 


O tom, že počítačové hry jsou 
poměrně riskantní byznys, jsme na 
stránkách GameStaru psali již mno- 
hokrát. LG během jedenácti let své 
existence vytvořili či produkovali na 
tucet her: Ultima Underworld I 6 Il; 
System Shock I r II; Terra Nova; 
British Open Championship Golf 
Flight Unlimited I, II, dr Il plus 


Tým LG 


Windows 95 verze Flight 
Unlimited l; Thief I « II, Thief Gold, 
a pokud se podaří ještě dokončit, 
pak i Jane's Attack Sguadron. 


Většina těchto her byla velmi 
úspěšná. Paradoxně nejhůře 
dopadly hry, které si Looking Glass 
distribuovali sami. Zatímco Flight 
Unlimited I znamenal obrovské 
zisky, Terra Nova byla (přes 100 
000 prodaných kusů) totální 
katastrofou. Výborná pověst ale 
umožnila Looking Glass získat úvěr 
a pokračovat dále. Další krize přišla 
v roce 1997 — British Open 
Championship Golfani Flight 
Unlimited IInesplnily očekávání 
a firma se opět dostala do vážných 
potíží, které vyústily v uzavření 
pobočky v Austinu — LG tak přišli 
o Warrena Spectora (autor System 
Shocku) a většinu jeho spolupra- 
covníků. 


Záchranou v poslední vteřině se 
stal Thief. Nebýt jeho obrovského 
prodejního úspěchu, Looking 
Glass nejspíše zkrachovali již před 
více než rokem. Bohužel, Flight 


ameStar 


Unlimited III představoval debakl 
a díky nevýhodné smlouvě s EA 
(na základě které se procenta 

z výnosů System Shocku IIa FU Ill 
počítala dohromady) spolykal veš- 
keré výnosy System Shocku Il. 

K tomu se navíc přidalo i zpoždění 
Flight Combatu (způsobené 
zejména tím, že EA trvali na 
některých zásadních změnách). 
Špatná platební situace LG navíc 
způsobila, že vývojáři v Irrational 
Games (System Shock II) ukončili 
práce na projektu Deep Cover. 
Microsoft, který měl Deep Cover 
distribuovat, nesouhlasil s tím, 
aby ve vývoji pokračoval jiný tým, 
a tak zmizel další zdroj příjmů. Na 
konci minulého roku se tedy 
Looking Glass dostali na pokraj 
zkázy. Existovala jediná možnost — 
najít někoho, kdo firmu odkoupí. 
Prvním zájemcem bylo Sony, 
ovšem jeho finanční potíže a reor- 
ganizace způsobily, že z plánované 
transakce sešlo. Nejinak tomu 
dopadlo v případě dalšího zájem- 
ce — Eidosu, ten se ale díky špat- 
ným prodejním výsledkům z pře- 
lomu roku sám dostal do potíží. 
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Zkrátka a dobře, pád Looking 
Glass Studios byl prostě sled 
nešťastných náhod. Vše započalo 
již před pěti lety — neúspěchem 
Terry Novy. Vzato kolem 
a kolem, posledních pár let exi- 
stence Looking Glass byl svým 
způsobem malý zázrak, jen 
málokterá firma něco podobné- 
ho přečká. 


Je to ale jen malá útěcha, uvě- 
domíme-li si, že s koncem 
Looking Glass končí i naděje na 
třetí díly Thiefa, System Shocku 
či Ultimy Underwold. Naštěstí ale 
mnoho z Looking Glass přežívá 
v týmu Warrena Spectora (ION 
Storm) — ostatně přečtěte si 
recenzi na Deus Ex v tomto čísle 
(nebo si zahrajte demo na CD), 

a pochopíte, že Looking Glass tak 
docela nezemřeli — a kdo ví, 
třeba jednoho dne získá Warren 
Spector práva na System Shock, 
a pak... 


Lukáš Erben 
00G0268 


NEJSLAVNĚJŠÍ 


Ultima Underworld: Stygian Abyss 
Během prací na Uftimě VI bylo roz- 
hodnuto, že hra již nebude obsaho- 
vat podzemní pasáže (dungeony), 
jako tomu bylo u předchozích dílů. 
Richardu Garriotovi ale zřejmě přišlo 
líto se podzemí zcela vzdát, a tak 
Origin hledal někoho, kdo by pod- 
zemní svět Uftimy zpracoval. První 
hra Looking Glass Studios znamena- 
la skutečnou revoluci: plně 3D pro- 
středí, plynulý pohyb (akčním hrám 
v té době vévodil Wolfenstein 3D), 
geniální hádanky, příběh i inteligen- 
ce nepřátel. 


Ultima Underworld II: Labyrinth of 
Worlds 

Druhý díl UU byl nejen dokončen 

v rekordně krátkém čase, ale stal se 
i jednou z nejslavnějších RPG vůbec. 
Grafické zpracování sice prošlo jen 
mírným face-liftingem (větší okno, 
více detailů), ale zato hratelnost 
představovala ve své době absolutní 
vrchol. Většina příznivců RPG zařa- 
zuje Uftimu Underworíd mezi deset 
nejlepších RPG všech dob. 
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Terra Nova 

Terra Nova se zdála být ambicióz- 
ním projektem — akční taktická hra, 
která se točila okolo ovládání bojo- 
vých skupin, ale možná až příliš 
předběhla svou dobu a přes pozitiv- 
ní ohlas v časopisech se stala spíše 
propadákem. 


Flight Unlimited 

Civilní simulátor, který uchvátil 
herní svět svým perfektním vizuální 
zpracováním. První díl se stal senza- 
cí a prodejním úspěchem (i přes 
krvavé hardwarové požadavky), 
druhé a třetí pokračování ale dopad- 
lo o poznání hůře. 


z 


r m 


Thief 


Za 4 roky naší působnosti jsme získali na 10.000 spokojených klientů 


„«. a přesto jsme NEJLEVNĚJŠÍ 
NGENNEVNIZSSHGEN 


Zjistíte-li, že námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné kvalitě 


u konkurence levněji, dostanete je za jejich cenu a navíc od nás 
obdržíte dárkový balíček jako pozornost za upozornění 
Vybrané modely počítačových sestav „DXT Top Ouality“: 


(DXT Internet 2000 
"TBM 6x86 300 MHz 3D 

CPU cooler aktivní 

MB PC100 598 TX 100MH; 
DIMM 32MB SDRAM PC100, 
HDD Seagate 4.3GB IDE 
FDD Sony 3.5“ 

VGA S3 4MB AGP 

SB 16bit 3D stereo sound 
Faxmodem Askey 56 int. 
Case minitower 200W AT 


(PXT Fire 2010 
"CPU Intel Celeron 533MHz 
CPU cooler aktivní 
MB Tomato Zida Intel 440BX 
DIMM 64MB SDRAM PC100 
HDD Seagate 13,1 GBIDE 
FDD Sony 3.5“ 
VGA VooDoo 3 16MB AGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
CD Lite-on 48x IDE 
Case miditower 235W ATX 


(DXT Office standard 
"PU Intel Celeron 500MHz 
CPU cooler aktivní 

IMB PC100 748T XCEL2000 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 8.4GB IDE 

FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
VGA SiS 8MB AGP 
Faxmodem Askey 56 int. 
SB 16bit. 3D stereo sound 
Case miditower AT, 200W 
Od 586,-/měs 


(DXT Athlon action 
"PŮ AMD K7 Athlon 750MHz 
CPU cooler aktivní 

MB FC SD-11 i440BX 
DIMM 128MB SDRAM 
Seagate 20.1GBIDE 
Samsung 3.5“1.44MB 
VGA Riva TNT2 32MB 
SB Creative labs 128 PCI 
CD Lite-on 48x IDE 

Case miditower ATX, 235W 


(DXT Games 007 

"CPU Intel Celeron 500MH; 
CPU cooler aktivní 
MB PC100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 13.1GB IDE 
Samsung 3.5“1.44MB 

ATI Xpert 2000 3D Pro 16MB 
SB 16bit. 3D stereo sound 
CD Lite-on 48x IDE 
Case miditower AT, 200W 


Od 653,-/més SD 


(PXT Diamant 
"TPU Intel Pentium II 650 
CPU cooler aktivní 
MB Aopen i440BX 133MHz 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 
DVD ROM Toshiba 8x 40x 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
VGA Riva TNT2 32MB 
SB Creative labs Live 1024 


(DXT Matrix DVD 

"PU Intel Celeron 533 MHz 
CPU cooler aktivní 
MB PC 100 726T BXCEL 
DIMM 64MB SDRAM 
Seagate 8.4GB IDE 
Samsung 3.5“1.44MB 
ATI Xpert 2000 3D Pro 32MB TV 
SB 16bit. 3D stereo sound 
DVD Toshiba 8x/40x 
Case miditower AT, 200W 
Od 790,-/més 


(BXT Diamant PRO 
"CPU Intel Pentium III 800 
CPU cooler aktivní 
MB Aopen i440BX 133MHz 
DIMM 128MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 
Samsung 3.5“1.44MB 
VGA Matrox G400 Dual head 
SB Creativ labs Live 1024 
DVD Asus 8x DVD/ 40x CD 


Case miditower ATX, 235W| Case miditower ATX, 235W 


Od 840,-/měs n Od 1250,-/měs O: Od 1290,-/měs 
ol 


w r us wm 

Ke každému počítači ZDARMA: 
Ž Software: 

602 pro PC - Kancelářský SW 

jednoduché účetnictv 

Antivirový program AVG 6.0 

Mapa světa Amiglobe 


Preventivní prohlídky a čištění PC 
Hotline tedhnická [ 
Vlastní V stránky 


Virtuální realita + 100 světů 


Emulátory Atari, C64, Gameboy 


MP3 přehrávače 
Koroimaní utility 
Windows Commander 


Od 1860,-/měs 


další nákupy za velice 
výhodných podmínek 


Navíc speciální bonus pro Vás: Víceúčelová karta 
zákazníka, umožňující nákupy až s 50% slevou! 


Doprava po celé ČR ZDARMA 
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System Shock 

Pokud se ve světě počítačových her 
pohybujete alespoň šest let, není asi 
třeba cokoliv dodávat. System 
Shock se stal snad prvním čistě 
cyberpunkovým RPG. Dokázal geniál- 
ně spojit prvky 3D akce s čistým sci- 
-fi RPG a podat je v na svou dobu 
neuvěřitelném grafickém zpracování 
(CD verze byla dokonce SVGA). Hra 
nejenže nabízela geniální příběh, ale 
i téměř absolutní interaktivitu a vol- 
nost pohybu. Kdo někdy zakusil pro- 
hánění se na antigravitačních brus- 
lích či přepojování drátků u zámku 
skladu zbraní, ten ví, o čem mluví- 
me. Jestliže Ultima Underworld II 
patří mezi deset nejlepších RPG, pak 
System Shock nesmí chybět v žádné 
desítce nejlepších her všech dob. 


„Thief mne naučil jednu věc: že 
můžete udělat výbornou hru, která 
je jen o plížení.“ Tak definoval 
Thiefa jeden z jeho autorů. Byla to 
nejen komerční úspěch, ale i hra, 
která vrátila Looking Glass jejich 
ztracenou pověst. Je až s podivem, 
jak výborně koncept Thiefa funguje. 


System Shock II 

System Shock II sice v Looking Glass 
produkovali, ale ve skutečnosti hru 
vytvořil nezávislý tým Irrational. 

| přesto, že hlavní postavy, které 
vytvořily díl první, se vývoje nezú- 
častnily, je System Shock II více než 
důstojným pokračováním. Je snad 
jen až příliš podobný prvnímu dílu. 


Thief II 

S pokračováním Thiefa Looking 
Glass zopakovali svůj někdejší triumf 
s Ultimou Underworld II. Nejenže 
dokázali během jediného roku vytvo- 
řit druhý díl, ale navíc stihli opravit 
a vylepšit snad vše — Thief II je tak 
téměř ve všech směrech lepší než 
originál. 


Nemáte potřebnou hotovost? Nevadí, 


do druhého dne 


prodáváme i na 


NEJVÝHODNĚJŠÍ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY! 


Skvělé ce 


CD-R media 

Barevné tiskárny 

15“ SVGA color monitory 
17" SVGA color monitory, 
Color A4 scánery 


I 
Zak uka 


Garance 


VÝNVVÁCMUCZ 


E-business 


INTERNET 


Vystavujte na internetu 


platíse vám to! 
Náš profesionální tým Vám na- 
vrhne a zrealizuje tyto služby: 
Registrace domény *.cz, *.com, 
Internetové jv pohrae] 
elektronický obchod, diskový 
prostor a lán na Internetu.. 


VŠE ZA NEJNIŽŠÍ CENY 


ny i na komponenty a doplňky: 
TV tunery od 1890, CDRW Sony 4x2x2dx 
Notebook Siemens 486/75 TFT od 9900,- CDRW Yamaha 8xdx24 
SB Live 1024 PCI 1790,- LAN Genius 100MBit 
Herní volant s pedály Genius 990,- Repro ProSound G301 120W 
Faxmodem Askey 56i homol. 1390 Voodoo III 2000 


PRAHA centrála PLZEM 
DXI ComputerS DXT ComputerS 
Krymská 35 Klášterní 25 
10100 Praha 10 301 56 Plzeň 
Jy 474 2467 Tel.: 019/ 7455 388 
174 2469 019/ 7455 389 
m osa 019/ 7455 390 
Fax: 019/ 7455 390 
Otevírací doba: 
Po - Pá: 9,30 - 18,00 hod 
50: 10,00 - 14,00 hod 


Změna cen a sortimentu vyhrazena, ceny jsou uvedeny bez DPH. 


latných služeb:“ 


ON-LINE SHOP 


23 
zastávce Ruská) 


HISTORIE 


Co dělal 


1983 Microsoft, oddělení 
podnikových systémů 
1996 založil Valve 
1997 Valve kupuje tvůrce 
GABE NEWELL s??2: 
1998 Half-Life 
1999 Team Fortress 


0 ing F 
Bez zakladatele Valve by pposing Force 


nevznikla nejúspěšnější 
a nejnápaditější 3D akční 


NA cO MYSLÍ GABE? 


hra posledních pár let — Když tak ležím večer v posteli, dost Mimoto tu existuje i pár orientačních 
H Flif často přemýšlím o různých věcech. pomůcek — například větve jsou smě- 
alle. Poslední dobou zejména o hře s neli- rem od kmene čím dál tenčí. Když ale 
Věk: 37 neárním dějem, ve kterém by se hráč budete chtít udělat takovou hru, 
i mohl velmi snadno orientovat. narazíte na problém, že jsou úkoly, 

; Národnost: USA Tradiční střílečky z vlastního pohledu o kterých hráč sice ví, ale které může 
Místo narození: Seattle, nabízejí hráčům relativně málo svo- © splnit jen velmi komplikovaným 
Washington body, ale většina lidí právě po větší © postupem. Rád bych to někdy v praxi 
Povolání: generální ředitel svobodě jednání touží. vyzkoušel, škoda jen, že na to není 
Vzdělání: studium pokročilé Představuji si to jako strom. Může moc času... 
matematiky mít stovky velmi jemných proplete- — A teď se trochu prospím... 


ných větviček a lístků, ale pořád je tu 
mohutný kmen jako určitý fixní bod. 


Motto: Nenechej své schopnosti 


© zakrnět. Gabe 


KRÁTCE 
O KALKULAČKÁCH, 
MUZICE 
A LEDNIGÍCH 


Tvá první počítačová hra? 
Lunar Lander, ve verzi pro 
kalkulačku Texas 
Instruments. 

Tři hry, které by sis vzal na 
opuštěný ostrov? 

X-Com, Civilization 2, Heroes 
of Might and Magic 3. 

Na kterou hru se momen- 
tálně nejvíc těšíš? 

Deus Ex. 

Tvoje největší herní zklamá- 
ní? 

Trespasser, zejména díky 
podivnému ztvárnění „reali- 


jk; 

Nejlepší den tvého života? 
Vždycky dnešek. 

Tvůj nejoblíbenější film? 
Pulp Fiction, protože má 
super scény se střílením. 
Oblíbená hudební skupina? 
Velvet Underground. 

Máš nějaký nepočítačový 
koníček? 

Neustále se snažím pochopit, 
proč jsou akcie internetových 
firem tak nadhodnocené. 
Tvé vysněné zaměstnání? 
Šéf americké státní banky. 

A v lednici máš... 

Jenom běžné potraviny 

a minerálku. 


Az 


ameStar 


Jak ses vlastně dostal do herní 
branže? 

Dříve jsem hrál jenom dva tituly 
— Doom a Ultimu Underworld. 
Pak jsem si prostě řekl, že 
musím dělat počítačové hry. Byl 
jsem v té době ještě 

u Microsoftu, proto jsem znal 
Michaela Abarshe, který kdysi 
pracoval s Johnem Carmackem 
na Ouaku. Přesvědčil mne, 
abych zašel do id Softu a pro- 
mluvil si o tom právě s Johnem. 
No, a za nějakou dobu jsem od 
nich odjížděl se zdrojovým 
kódem Ouaku. A to byl začátek 
Valve. 


Valve zatím pokaždé udělali 
prvotřídní hru. Nakolik to ovliv- 
ňuje vaši práci? 

Trávíme strašnou spoustu času 
hledáním a rozvíjením toho, co 
lidé chtějí — ale ne tak, že prostě 
jenom něco přidáme. Někdy je 


ei! 


Half-Life k 
Hned první hra Valve ndčisle k 
svými novými a díru do 
svě 2 akčních D3 


INTERVIEW S GABEM NEWELLEM 


Trávíme strašnou spoustu času hledáním a rozvíjením toho, co lidé chtějí... 


to strašně vyčerpávající — aby- 

chom udrželi kvalitu hry, musí- 
me spoustu hotové práce vyho- 
dit, protože se prostě neosvědčí. 


Co podle tebe stojí za obrov- 
ským úspěchem Half-Lifu? 
Všechno to do sebe zapadá. 
Technické i výtvarné zpracování, 
dokonce i způsob, kterým podá- 
váme příběh. Od dob Half-Lifu 
se objevila spousta her se skvě- 
lou 3D grafikou, které ale nepři- 
nesly nic nového do principu 
hry. Lidé se chtějí bavit a neje- 
nom obdivovat grafický engine. 


Valve podporuje nezávislé tvůr- 


ce MODů více než kdo jiný. 
Proč to děláte? 

Máme pro to dva důvody — jed- 
nak z MODové scény pochází 
dost našich příznivců a také se 
díky MODům udržují naše hry 
v obecném povědomí ještě 
několik let po vydání. 
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; žásní Fortress 


Bezplatný add-on měl navnadit 


© hráče na Team Fortress 2. 


Jak Half-Life, tak Team Fortress 
jsou 3D akční hry. Zajímají tě 
také jiné žánry? 

Rádi bychom dělali hry pro kon- 
zole, ještě radši strategické hry 

a mne osobně zajímají i RPGčka. 
Ale stručně řečeno — nemáme 
na nic takového bohužel čas. 
Momentálně jedeme na plný 


plyn. 


Jaká by byla tvá „hra snů“? 
Na jedné takové zrovna dělám. 
Jmenuje se Half-Life 2. Ale nic 
víc zatím prozradit nemůžu. 


Co bys chtěl vzkázat fanouš- 
kům Valve z řad čtenářů naše- 
ho časopisu? 
Vím, že ve střední Evropě máte 
moc rádi strategie. Jsem proto 
velmi zvědavý, jak budou vaši 
hráči reagovat na strategické 
prvky v Team Fortress 2. 
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Opposing Force 

První přídavné CD k Half-Lifu 
dosahuje stejných kvalit jako 
původní hra. 


=“ NINTENDOS“ 


—. 


W! NINTENDOS“ 
W=TAR WARS I © 


Potřebuješ počítač? 
Na hry? Tak to si připrav alespoň 49.999,- Kč a budeš mít nadupaný herní počítač, 
který snad rok vydrží. Není to ale trochu drahá zábava? 


Znáš Nintendo? 

Nintendo 64 je specialista na hry. Připojíš jej k televizi a máš display s úhlopříčkou, 
kterou nemá žádný obyčejný počítač. K tomu jednoduché ovládání. Prostě zapneš 
a hraješ. Široká nabídka her. Od dobrodružství Super Maria, snowboard, formule 1 
až po Jamese Bonda. A navíc s N64 už nebudeš hrát sám. Ke každému připojíš až 
čtyři ovladače a můžeš se bavit s kamarády. A to vše za desetkrát menší cenu. 


+. a Game Boy? 

Co když zrovna nejsi u televize? Game Boy Color je nejdokonalejší herní počítač do 
ruky s barevným displayem a úžasnou nabídkou her. Závody aut, motorek, hokej, 
fotbal, automatovky. Prostě... buď čím chceš, buď Game Boy! 


CZECH OFFICIAL 
NINTENDO GAME BOY CLUB 


Areál VÚ, 190 11 Praha 9 - Běchovice 


Infolinka: 02/67 19 31 04 
www.gameboy.cz * e-mail: info©gameboy.cz 
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Spasitel Nintenda 


Zisk Nintenda letos poklesl 
oproti roku loňskému o celých 
vším tím, že Japonci už příliš 
nekupují Nintendo 64. Game Boy 
oproti tomu zažívá silný boom 
způsobený hlavně šílenstvím 
kolem Pokémonu. Výroční zpráva 
hlásí, že za poslední rok se proda- 
lo na celém světě 17,45 mil. 
Game Boyů, přičemž 13,27 mil. 

v Evropě a USA. Podle svého pro- 


Shark MX 


Představte si cartridge, díky které 
můžete psát, posílat a přijímat e- 
-maily, vše bez potřeby PC. Takový 
je Shark MX od Interactu, předsta- 
vený na letošní E3. Tahle chystaná 
věc vám umožní psát poznámky, 
používat kalkulačku, zastane adre- 
sář a především si poradí i s elektro- 
nickou poštou. A jak že to celé fun- 
guje? Shark MX zastrčíte do Game 


U 


Strategie a Game Boy? 


Nintendo připravuje na konec 
tohoto roku realtime strategii 
Warlocked. Lidé a Zvířata spolu 
žijí ve světě, kde je místo jen pro 
jedny. Celkem si budete moci 
zahrát 24 misí, 12 za každou ze 
zúčastněných stran, a to jak proti 
počítači, tak s kamarádem přes 
kabel. V této fantasy hře budete 
získávat suroviny, stavět budovy, 
trénovat vojáky a samozřejmě 


<A 


ameStar 


Tak nám začaly prázdniny. Když už je člověk vyhnán ze svého temného výpočet- 
ního koutku někam do přírody, není lepšího způsobu, jak se udržet v kontaktu se 
hrami a technikou, než přibalit si s sebou také Game Boy. Čas u rybníka pak 
budete moci trávit třeba zrovna s některou z her, na které tu dnes máme recenzi. 


hlášení Nintendo ovládá 90 % 
trhu s kapesními konzolemi 

v Japonsku a 99 % ve Státech 

a v Evropě — Game Boy generuje 
44 % procent jejich příjmů. A jak 
je na tom Pokémon? Jeho her se 
prodalo 8,22 mil. kusů jen 

v Japonsku a dalších 19,11 mil. 
exemplářů ve zbytku světa. 
Nintendo plánuje nárůst objemu 
výroby z milionu a půl na 2,5 mil. 
Game Boyů měsíčně. Na předsta- 
vení nového Game Boye Advance 
si budeme muset počkat až do 
srpna, kdy se v Japonsku koná 
výstava Space World. 


Boye jako běžnou cartridge 

a pomocí telefonní zdířky na jeho 
vrchu ho propojíte s běžnou linkou. 
Pak už stačí jen kliknout a navázat 
spojení se speciálním číslem servisu 
Shark — jakmile se tak stane, ode- 
šlou se všechny vaše připravené 
zprávy a zároveň se stáhnou zprávy 
přijaté. Prvních 30 minut času ser- 
veru máte zdarma, další čas si ale 
už musíte zakoupit. Datum uvedení 
ještě není známo, cena by měla být 
30 dolarů. Nepředpokládám však, 
že by se Shark MX prodával i u nás, 
jelikož při volání na takový zahra- 
niční mail-server bychom se asi 
nedoplatili a jeho zřízení v ČR nevi- 
dím příliš reálně. 


i bojovat. Ať si zvolíte kteroukoli 
rasu, měli byste mít přístup k roz- 
ličným jednotkám (lučištníci, rytí- 
ři apod.) a hlavně k více než 20 
kouzelníkům. Ti jsou každý jiného 
zaměření a vám se při prvním 
zasunutí cartridge se hrou náhod- 
ně vybere několik, jejichž služeb 
budete moci využívat. Třeba kuře- 
cí čaroděj může proměňovat vojá- 
ky v kury domácí, morový mág 
dokáže rozsévat nákazu apod. 
Výměna a získávání nových kou- 
zelníků s přáteli je možná přes 
infraport. Nebude chybět ani 
známá „fog of war“, jež zde však 
bude mít trochu netradiční podo- 
bu čtverečků s otazníky. Uvidíme, 
jak se to celé bude hrát... 


Aannanení 


Další Carmageddon! 


Stejně jako na PC i pro barevný 
Game Boy se připravuje 
Carmageddon TDR 2000. 
Kontroverzní hra, která spojuje 
jízdu autem se zabíjením nevin- 
ných chodců, byla v několika stá- 
tech upravena, někde zakázána, 
ale mezi PC hráči velmi oblíbena. 
Pohled seshora, který s sebou při- 
nesla konverze pro Game Boy, 


celek tak trochu odkrvila, řekl 
bych. Nic to nemění na tom, že 
přejíždění chodců bylo populární 
i ze ptačího pohledu. Další díl by 
měl přinést větší řežbu, více mrt- 
vých chodců a lepší auta. Zprávy 
hovoří o tom, že se zlepšila ovla- 
datelnost vozů a jde daleko lépe 
zatáčet. Vylepšen by měl být 

i fyzikální model aut a s velkými 
stroji by se mělo jezdit jinak než 
s modely menšími — čekat nás 
má i spousta překážek. Špatně to 
bohužel vypadá s multiplayerem, 
který nejspíše nebude, což by byla 
opravdu škoda. Čas do vydání ale 
ještě zbývá, a tak uvidíme, s čím 
se australský tým Torus nakonec 
předvede. 


Daikatana také pro Game Boy! 


Horký a dlouho očekávaný 
projekt Johna Romera si brzy 
najde cestu i na displeje vašich 
Game Boyů, dočkat byste se 
měli již v červenci. A na co se 
máte připravit? Čekají vás čtyři 
světy, 32 úrovní, 6 různých 
nepřátel a zobrazení pohledem 
třetí osoby. Tajemná Daikatana, 
meč, který umožňuje svému 
držiteli cestovat časem, byl ukra- 
den zlým a mocichtivým 
dr. Benedictem. Je teď na vás, 
vydat se o mnoho let zpátky 


a napravit špatnosti, které napá- 
chal. Zkrátka a dobře, vezměte si 
svoji pušku a prostřílejte se až 
do finále :-). Akční pohled vlast- 
níma očima by Game Boy bohu- 
žel nerozdýchal, a tak sáhli auto- 
ři konverze, firma Kemco, ke 
zpracování á la Legend of Zelda. 
Rozdíl spočívá v tom, že netří- 
máte meč, ale jste ozbrojení 
paprskometem... 3D akce se 
tímto nádherně deformovala do 
stylu japonských RPG. Podstatné 
je, že Daikatana dobře vypadá 
a skvěle se hraje. 
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1. Pokémon — Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

3. Wario Land 2 (Nintendo) 

4. F-1 World Grand Prix (Nintendo) 


TÝ SAS 


O BOORD GNOME ODVENTURE 


BEAUTY AND THE BEAST 


Které dítě by pohrdlo kreslený- 
mi seriály? Čas víkendového rána 
je pro mnohá dítka svátostí, neboť 
právě tehdy přichází hodný strý- 
ček Disney s lístkem do kouzelné- 
ho světa. Příběhy, které přináší, 
jsou chytré, dobrodružné a přede- 
vším velmi oblíbené. Her, kde 
hlavní roli obstaral některý z jeho 
hrdinů, je přehršel snad na všech 
platformách, náš milý Game Boy 
nevyjímaje. Jedná se především 
o všemožné skákačky, sem tam 
nějaký ten puzzle nebo program 
pro nejmenší. Nejnovější přírůstek 
do početné rodiny, hra Beauty 
and the Beast, je však jiný. Gaston 
a jeho rozzuřený dav vesničanů se 
rozhodli, že Zvíře je nebezpečné, 


HARODORE 


REVOLUTION 


START GAME 
OPTLONS 


HARDGORE EGCW 
REVOLUTION 


Ring, tvrdý chlapy, silný řeči, 
pořádný rány, častý přelety přes 
provazy a rozeřvaný publikum — 


na něj asi nikam nezajdete, ale ve 
Státech byste měli mít větší štěstí. 
Pokud se vám nechce nikam cesto- 
vat, ovšem wrestling vás přesto 
zajímá, můžete si zapnout nějakou 
cizí televizi nebo prostě vsunout 
cartridge se hrou ECW Revolution 
do útrob svého Game Boye. 
Vyberte si svoji hvězdu a začněte 
pracovat na její kariéře nebo si to 
prostě postupně rozdejte se všemi 


5. Game 4 Watch Gallery 2 
(Nintendo) 
6. Conker's Pocket Tales (Rare) 
7. Donkey Kong III (Rare) 
8. Tetris Deluxe (Nintendo) 
9. Shadowgate Classic (Kemco) 
10. Auest for Camelot (Titus) 


a vydali se na lov, Kráska, toho 
času ve vesnici, chce však lynčová- 
ní zabránit — závod začíná. 
Soupeření však nebude probíhat 
ani na rychlých kolech, ani na hbi- 
tých nohou, nýbrž na deskovém 
hracím plánu a za pomoci kostek. 
Pouhý náhodný hod by však moc 
interaktivní zábavy nepřinesl, a tak 
autoři přidali jistou inovaci. Každé 
pole hracího plánu je opatřeno 
obrázkem, jichž je zhruba deset 
druhů a které představují někte- 
rou z akčních meziher. Jakmile se 
na některé pole dostanete, ocitne- 
te se před jedním z úkolů, které 
mezihry představují. V roli konév- 
ky budete muset hasit požár 

v kuchyni, hrneček s vámi bude 
hrát skořápky, dostanete se na 
střelnici, jakožto svícen zabráníte 


wrestlery, na které narazíte. 
Rozmanitost herních módů pokra- 
čuje bitkou mezi dvěma určitými 
lidmi, zápasem, kde jsou místo lan 
ostnaté dráty (krvavá podívaná...) 
a samozřejmě tréninkem. Pokud 
přesně takový je wrestling. U nás si jste někdy wrestling viděli, moc 


vám toho ve hře chybět nebude. 
Pěsti zápasníků mají neustále plno 
práce, jak se snaží dát nakládačku 
svému soupeři, a ač by si to člověk 
nemusel ani myslet, jsou jedním 

z nejúčinnějších útoků. Celkem 
pohodové jsou rozličné přehazo- 
vačky, které protivníky často složí 
na zem, leckdy i uklidí za hrazení. 
Ležící člověk je celkem snadný cíl, 
kope se do něj tak dobře! Můžete 


Top 10 Evropa 


1. Pokémon — Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

4. Tetris Deluxe (Nintendo) 


potopě, zahrajete si pexeso, zraní- 
telná Kráska na svém koni pod- 
nikne nebezpečnou cestu lesem 
plným netopýrů, balvanů a jiných 
nástrah, Zvíře bude odvracet útok 
smečky vlků, Gaston naplive do 
džbánů v hospodě atd. Jak už to 
tak u akčních meziher bývá, řádně 
otestují vaši zručnost při ovládání 
Game Boye. Každá má přitom tři 
části a v závislosti na vašem úspě- 
chu se vám změní další hod o -1 
nebo třeba až o +4 body. Smutné 
je, že počítačem řízený oponent se 
nepohybuje o rozličné počty polí, 
ale o předem nastavenou (vyso- 
kou) sumu, což moc hratelnosti 
nepřidává. Cesta k cíli vede z ves- 
nice přes les až do hradu ke 
Zvířeti, vaše putování je občas 
zpestřeno obrazovým komentá- 


se to s ním pokusit i skoncovat 

a trochu ho přidržet u země, dále 
je možné vylézt na lanové hrazení 
a solidně na něj skočit a zalehnout 
ho. Ale i na zemi se zápasník může 
trochu bránit, resp. odkutálet se do 
strany a v poklidu se zvednout. 
Více krve by mělo zajistit těch pár 
nožíků, které jsou roztroušeny po 
ringu a čekají jen, až je člověk 
zvedne a po někom hodí. Můžete 
si nastavit časový limit nebo zápa- 
sit až do úplné neschopnosti 
některého ze zúčastněných, svého 
soka jste však vyřídili i tehdy, když 
se vám ho povede přidržet tři 
sekundy u země. Lahůdkou, řekl 
bych až přímo třešinkou na dortu 


5. Rayman (Ubi Soft) 

6. Mickey's Racing Adventure 
(Nintendo) 

7. Conker's Pocket Tales (Nintendo) 

8. Disney's Beauty and the Beast 
(Nintendo) 

9. Wario Land 2 (Nintendo) 

10. R-Type DX (Nintendo) 


„hilippe, 4 dont liké 
Ehé looks of Chis 
forest, Wed better 
hurry homé, 


řem, čekejte ale spíše slide show 
než kreslený seriál... Od příběhu 
se můžete oprostit a zvolit pouze 
stolní hru, které se mohou účast- 
nit až čtyři hráči a celé je to pak 
napínavější a zábavnější. Pokud si 
chcete užít meziher jako takových, 
můžete si je zahrát zvlášť, ať už 
kvůli rekordu, či jen tak pro tré- 
nink. Výtvarné nadání lidem od 
Disneyho upřít rozhodně nelze 

a co se zvukové složky týče, ta ni- 
kterak nezaostává. Hra je podle 
mne vhodná především pro mlad- 
ší děti, jelikož je skvěle zpracovaná 
a dobře se hraje, vyzrálejší před- 
stavitele lidské rasy ale nejspíše 
odradí jednoduchost úkolů. 


Autor: Disney Interactive 
Hodnocení: 80 % 


je osobní finišer, který vám umožní 
skoncovat s protivníkem, jak je vaší 
hvězdě vlastní. Co říci více? Grafika 
je postačující, hudba stylová a ani- 
mace vynikající. Hratelnost je 
dobrá, přenesení reality celkem 
věrné, zábava pak odvislá od vaše- 
ho vztahu ke wrestlingu. Já osobně 
na něj neshledávám mnoho zají- 
mavého a myslím, že existuje 
mnoho lepších a inteligentnějších 
sportů. Pokud vás tento titul zaujal, 
vězte, že cesta k mistrovskému 
titulu je dlouhá a trnitá, ale pokud 
vytrváte, cíle určitě dosáhnete. 


Autor: Acclaim 
Hodnocení: 75 % 
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TOPGEAR RALLY Z 


Chtěli byste jet cestou necestou, 
ale nemáte příhodný vůz? Že máte 
Game Boy? Tak to je hned po pro- 
blému, zasuňte Rally 2, a můžete 
startovat. Závody jsou na této plat- 
formě zpracovány většinou ne pří- 
liš šťastným pohledem shora či ze 
strany, které jsou sice přehledné, 
ovládání vozidla je zde však jaksi 
nepřirozené. Zamilovali jsme si ho 
na PC při hraní Need for Speed, ba 
daleko dříve — tolik populární 
pohled „zezadu“ posouvá Rally 2 
směrem k lepší hratelnosti. 
Opusťme trochu netradiční tech- 
nický úvod, měl bych tu něco 
o hře jako takové. Na začátku 
máte na výběr šampionát nebo 
obyčejný závod, který je vhodný 
pro ozkoušení tratí. Dále přichází 


" 


Gri 


© 
UP- n" 
2000... 


JEREMY MCGRATH 
SUPERCROSS 2000 


Existují hry, které jsou skvělé 
ve 3D, ale i po konverzi do dvou 
rozměrů ještě spousta zábavy 
a hratelnosti zůstane — u někte- 
rých titulů tomu ale tak není. 
Vzpomeňme kupříkladu na Star 
Wars: El Racer pro Game Boy ve 
srovnání s jeho počítačovým 
dvojčetem. A do které skupiny se 
podle vás asi zařadí Jeremy 
McGrath Supercross 2000? 
Tušíte správně. Vezměme to však 
popořadě. Hned na začátku se 
nás pokusí potěšit pěkná anima- 
ce jezdce, abychom se po jejím 
zhlédnutí propracovali k úvodní- 
mu menu. Volba mezi šampio- 
nátem a prostým závoděním je 
pro tento typ her již typická, 


LAP 
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výběr vozidla, přičemž ta mají své 
obvyklé vlastnosti jako nejvyšší 
rychlost, ovladatelnost, zrychlení 
apod. Pokud se rozhodnete pro 
závod prostý, jsou vám k dispozici 
celkem solidní mašiny, jakožto 
budoucí šampioni však budete 


muset začínat od píky. Zde přichází 


ke slovu pěkný systém vylepšování 
stroje, kdy za umístění do třetí 
pozice dostanete nějaký ten bakšiš, 
který můžete proměnit ve zlepšení 
atributů vašeho vozu nebo rovnou 
v nové auto. Poslední vaše možná 
volba se týká tratě, na kterou vyra- 
zíte, a počasí (slunce, déšť, sníh či 
noc), do kterého se odvážíte vyjet, 
přičemž na šampionátu je obojí 
pevně dané. 3... 2... 1... START! 
Rozjezd z desáté pozice sice není 
moc férový, neboť se jedná 

o místo poslední, ale nenaděláte 


nekonají se bohužel žádná vylep- 
šení strojů, člověk se může jen 
propracovat od 80cc motorky až 
ke 250cc mašině. Možná byste 
chtěli vědět, kdo je to vlastně ten 
McGrath, co? Teď je ke zmínce 

o něm zrovinka vhodná příleži- 
tost — jedná se o sedminásobné- 
ho motokrosového mistra soutě- 
že AMA, mělo by se tedy jednat 
o váš velký vzor. Rady do začát- 
ku, které od něj obdrželi hráči 
jiných platforem, my, uživatelé 
Game Boye, bohužel nedostane- 
me. Musíme si tedy pomoci 
sami. A že je v čem si pomáhat. 
Jakmile si totiž zvolíte své alter 
ego v osobě jednoho jezdců, při- 
chází ten pravý závodový kříž. 
Narozdíl od Rally 2 na startu 
stojí všichni jezdci, kteří netrpěli- 
vě žhaví motory svých strojů — 
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YOUR POIMTS 


s tím nic a navíc je to vzhledem 

k Al vašich soupeřů asi nutnost. 
Jak nabíráte rychlost a otáčky, při- 
bližujete se k závodníkovi, před 
vámi, zatáčka, klička... a už je 
někde vzadu. Jediná zákeřnost 
jezdců spočívá v tom, že se snaží 
zajet do strany, ze které se je 
chystáte předjet, jinak jste v zásadě 
rychlejší než oni, a nemají vás tak 
sebemenší šanci předjet. Ze tratě 
není možné vybočit, člověk ani 
není skoro vůbec penalizován za 
najetí na krajnici, a tak jediná cesta 
ke ztrátě rychlosti spočívá v nárazu 
do soupeře. V praxi to znamená 
asi tolik, že máte-li dostatečně 
dlouhou dráhu, nemáte moc šancí 
skončit závod jinde než na place- 
ných místech. A kde že to vlastně 
budete prohánět svůj vůz? 
Prostředí je vícero, čekají vás past- 


potud je situace pozitivní. 
Jakmile se však rozjedete, shle- 
dáte brzo úskalí pohledu shora, 
neboť uvědomit si, že když jedu 
směrem dolů a použiji šipku pro 
zabočení vlevo, pojede můj stroj 
doprava, chvíli trvá. Dá se to ale 
ještě skousnout, horší je ovšem, 
když se přiblížíte na kraj cesty, 
kde ne abyste zaslouženě pře- 
padli přes řidítka (i když se to 
stává také často), ale raději se 
někde zaseknete a dlouho trvá, 
než se odtamtud dostanete ven. 
Soupeři se vám pak jen ve skrytu 
duše smějí a vesele vás předjíž- 
dějí, což samozřejmě zvládají 

i bez vaší indispozice. Musím 
konstatovat, že čím je trať klika- 
tější, tím je peklo při ovládání 
horší, pohled „zezadu“ či skrze 
vlastní oči má přece jen něco do 


viny, les, hory, savana, město 

a několik dalších tratí, přičemž 
každá vystupuje v několika obtíž- 
nostních verzích. Pokud vás pře- 
stanou bavit závody obyčejné 

i šampionát samotný, můžete zku- 
sit porazit čas nebo, a to je myslím 
zajímavější, živého protihráče, jeli- 
kož hra přes kabel je podporová- 
na. Grafika je výborná, ale přede- 
vším svižná, což je u závodů velmi 
důležité. Hudebních skladeb je na 
výběr moře, ale užijete si jich 
pouze v menu, při hře se musíte 
spokojit se zvukovými efekty. 
Singleplayer za zábavou díky nízké 
Al trochu pokulhává, pokud však 
proti sobě hrají dva lidé, budou se 
výborně bavit. 


Autor: Kemco 
Hodnocení: 85 % 


sebe. Zpestřením při jízdě 
mohou být rozličná vylepšení, 
která se po zpřístupnění objevují 
na trati — abych některé z nich 
jmenoval, jedná se třeba o turbo, 
štít, bombu či lebku a zkřížené 
hnáty (význam těchto bonusů je 
snad jasný). Co se technických 
parametrů týče, obraz se blýsk- 
nul především úvodní animací, 
ostatní jeho použití už trochu 
pokulhává, ačkoli není nehezké, 
jen motorky se mi zdají až příliš 
malé. Zvuk je takový, jaký by měl 
snad i být, hudby se dočkáme 
pouze v menu. Horší hratelnost, 
která kazí celou zábavnost titulu, 
se bohužel nepříznivě podepsala 
na finálním verdiktu. 


Autor: Acclaim 
Procenta: 55 % 
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TENNIS 


Blížíme se pomalu k závěru 
dnešní rubriky a dostáváme se 
postupně až do časů prvopočátků 
Game Boye. Sportů je v dnešní 
době pro našeho malého přítele 
spousta, jedná se však především 
o závody na rychlých kolech 
a klasická sportovní odvětví jsou 
zastoupena jen poskrovnu (jme- 
nujme třeba FIFA nebo NHL 
2000). Milovníci raket, antuky 
a rychlého míčku ale měli svoji 
hru už na samém začátku éry 
Game Boye. Tennis od firmy 
Nintendo přináší na naše displeje 
klasickou dvojhru, kterou známe 
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SUPER MARIO LAND 


Finále dnes patří největší klasice 
Game Boye, hře, která ho vynesla 
do nebeských výšin a zajistila jeho 
vysokou prodejnost. Ano, opravář 
Mario se nám představuje ve své 
první herní roli, kterou měl v titulu 
Super Mario Land. Jedná se o hru, 
která by určitě neměla chybět ve 
sbírce žádného majitele Game Boye 
a slyšel o ní snad každý. Pokud by 
se snad našel někdo takový, kdo by 
nevěděl, o co v Super Mariovi kráčí, 
nechť spočine svými zraky právě na 
této recenzi. Byl jednou jeden svět, 
Sarasaland se jmenoval, kde existo- 
vala čtyři království. Všichni žili 
spokojeně a šťastně, než se to 
pokazilo. Přišel totiž čaroděj 
Tatanga, který veškerý lid uvedl do 
hypnózy a princeznu Daisy se roz- 
hodl pojmout sobě za ženu. Osud 
světa závisí na jediném člověku, 
kterému se hypnotický spánek zá- 
zračně vyhnul. Nejedná se ale 


snad všichni, vše pod pečlivým 
dohledem oka známého rozhod- 
čího, instalatéra Maria. Ačkoli hra 
na cartridgi zabírá jen několik 
málo kilobitů, přináší přesto kva- 
litní zpracování. Je sice pravda, že 
na hřišti, pár čarách, síti a dvěma 
hráčích toho nelze moc pokazit, 
na druhou stranu, k tenisu toho 
více taky nepotřebujete. První 
vydání z kapsy vyhání, řekly by 
naše babičky — u nás pak spíše 
podání oponenta prohání. 
Animace hráčů jsou trochu slabší, 
což je vidět zejména při pohybu 
na hřišti, kde spíše jako byste pře- 
souvali figurku, než abyste běhali 
se živou bytostí. Údery s raketou 
však vypadají docela dobře a jsou 


o žádného hrdinu s bujným ořem 
a ostrým mečem, ale o chlapíka 

v červeném triku, montérkách 

a s čepicí na hlavě — Mario přichází 
na scénu. Aby dosáhl svého velké- 
ho vítězství, probudil lid a zachránil 
princeznu, bude se muset probít 
každým ze čtyř království. Cesta 
však nebude jednoduchá, neboť je 
na trase plno nepřátel od hub, želv, 
kytek a pavouků přes sfingy, ryby, 
chobotnice, mořské koníky až 

k závěrečným bossům. Mario je na 
začátku hry malý a mnoho toho 
nezmůže, snad jen skákat svým 


LEVEL 1 
PLAYER 


i celkem realistické, což se počítá. 
Člověk si zde může užít potěšení 
ze hry na síti, kdy se dá tak krásně 
vyšachovat soupeř, ale může 
zůstat i u klasické hry od základní 
čáry. Bez všemožných lobů, 
smečí, rychlých míčů a zkažených 
podání by tenis nebyl tenisem 

a my o to nebudeme ochuzeni 
ani na Game Boyi. Inteligence 
počítačem ovládaného hráče je 
vysoká a hrát opravdu umí, při 
hře se s ním tedy rozhodně nudit 
nebudete. Pokud by se vám 
tempo hry zdálo příliš rozvláčné, 
volba vyšší rychlosti je tu pro vás. 
Těm, kdo před počítačem upřed- 
nostňují živého protihráče pora- 
dím buď cestu na kurt, nebo pro- 
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sokům na hlavu. Průzkum všech 
možných kostek je však nadmíru 
užitečný a kromě peněz může při- 
nést taky houbičku. Jakmile ji 
Mario sní, pořádně se nám zvětší, 
a nepřátelé se už mohou klepat 
strachy. Dalšího vylepšení pak 
dosáhne po přivlastnění magické 
kytky, která mu dá velice užitečnou 
schopnost vrhat po svých protivní- 
cích černé koule. Zisk hvězdy zna- 
mená jediné — dočasnou nezrani- 
telnost. Úrovně jsou však nejen 
plné mnoha nepřátel, ale i zrád- 
ných pastí. Pomalu na každém 


pojení s kamarádem přes kabel. 
Zvukovou kulisu vašemu snažení 
tvoří klasicky zvuky míčku, hudba 
a při výměně stran, která tu 
nastává po každém gamu, i obe- 
censtvo. Na závěr bych si snad jen 
posteskl nad absencí čtyřhry či 
jiných vypečených herních módů, 
jinak se mi tento tenis i přes velký 
časový předěl docela líbil. Pokud 
chcete mermomocí hrát tenis na 
Game Boyi, určitě tento jedenáct 
let starý titul berte — já si ale stej- 
ně myslím, že vyrazit s kamará- 
dem na skutečný kurt je přece jen 
lepší. 


Autor: Nintendo 
Procenta: 65 % 
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EEE EPEE 
kroku čeká Maria smrt v podobě 
bezedné jámy, později na něj zač- 
nou padat i kameny a bude se pod 
ním také bortit cesta. Na konci kaž- 
dého levelu může Mario vstoupit 
do mezihry, kde je celkem snadné 
přijít k Životům — to se vždycky 
hodí. Cesty našeho instalatéra 
povedou po zemi, podzemím, ve 
vzduchu i pod vodou, aby nakonec 
dorazil ke svému cíli, princezně 
Daisy. Hra Super Mario Land je 
vynikající, nutí člověka k dobro- 
družnému počínání, je dobře hra- 
telná a navýsost zábavná. Pravdou 
však je, že postupem času už byla 
několikrát pokořena — ať už se jed- 
nalo o další pokračování 
Mariových příběhů nebo o dobro- 
družství padoucha Waria. Game 
Boy bez Maria je jako auto bez 
rádia, pokud ho ještě nemáte, urči- 
tě stojí za to si ho pořídit. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 90 % 
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w 74 
Akční 
Uprostřed horkých dní může 
být docela příjemné zasednout 
večer k monitoru počítače 
a spustit nějakou tu oddecho- 
vou pařbu. Jsou sice daleko 
příjemnější alternativy, jak trá- 
vit letní noci — např. vleže na 
pláži nebo na zahrádce v res- 
tauraci, ale takový UT namísto 
lenošení před televizí nemůže 
být na škodu. Zvláště po čase 
stráveném sledováním přenosů 
z Eura 2000 to může být 
změna, která protáhne vaše 
svaly a kosti. 
Pokud se ohlížíte po herních 
novinkách, budete možná co 
do kvantity zklamání. Kvalita 
ovšem udeřila i v červenci. Po 
červnové Daikataně, která roz- 
hodně nebyla špatná, přichází 
Deux Ex. Šestistránková recen- 
ze je vyčerpávajícím rozborem 
tohoto herního díla. Je to také 
titul, který by měl být přes 
prázdniny v centru pozornosti 
milovníků akčního a RPG 
žánru. Když nebudete zrovna 
u vody krmit labutě či hoblovat 
kytaru u ohně s přáteli, pak si 
na tuhle řežbu určitě najděte 
čas. 


pavel zdarekAidg.cz 


V tomto čísle: 


Deux Ex 
Str. 48 
90% 


1/99 95 % 
Deus Ex nové 90 % 
Auake lil Arena © 13/0090 % 
Unreal Tournam. 6/99 90 % 
Rogue Spear 10/99 90 % 
Theif Il: TMA 18/00 85 % 
Half:Life: OF 12/99 85% 
Wheel of Time 13/00 85 % 
Indiana Jones I.M. 13/00 85 % 
MDK 2 17/00 85 % 
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ameStar 


Haló! Vy tam! Příznivci S 
'Underwold a Thiefa! Víte, 
roky Warren Spector? Deu. 


p 


Jock: What do you have for me? 


+ Never mind 
Výhled do nejbližší budoucnos- Trocha RPG * | 
ti je apokalyptický: v USA se šíří Na samotném počátku hry si “» ; 
smrtelná nákaza nazvaná lakonic- zvolíte preferované vlastnosti — i 
ky „šedá smrt“. Lékaři jsou bez- — přestože těžištěm Deus Ex jsou i 
radní. Bulvární noviny tvrdí, že 3D akce, má v sobě silné prvky ; 
vláda prý tajně ukrývá zásoby námětových her. Třídy a hodnoty = 
protilátky a přiděluje ji jen typu stamina či charisma zde | | 
„významným“ lidem — nikdo ovšem neexistují — celý vývoj 4 
tomu ale doopravdy moc nevěří. © Dentona je vymezen přehledným £ 
Většina to považuje za další spik- — schématem jedenácti dovedností. r 


leneckou teorii, různé konspirační K nim patří oblasti schopností 
skupiny vyrůstají jako houby po © jako počítače a elektronika, ale 
dešti. Posílená OSN se angažuje © také ovládání různých druhů 


KOMPLEXNOSTÍ K DOKONALOSTI 


na celém světě a rozmisťuje zbraní, jako jsou pušky nebo 
všude své vojáky, aby bojovali pistole. Vylepšení si „zakoupíte“ E 7 ONEN 
proti novým teroristům. Nebo —— za exp. body, které Denton získá Zrychluje váš tep na nové, ještě větší. Nikdy jsem 
snad tyto skupiny vznikají spon- — prozkoumáváním lokalit, vyřeše- Jako v tranzu jsme hráli Deus Ex neměl pocit, že si jen tak hraji, ale 
tánně jáles tale sE M sně ee hm úkolů 4 alenm 2vlastních a stále společně rozebírali své postu- prožíval jsem vzrušující dobrodruž- 

J OSkí Obatelstc ředmětů. Přest že stát py. Výsledek: skoro žádnou herní ství. Má postava J. C. Dentona se 
Ka T ý , DA = ZE pre mé u. res 9 se nemuzestá situaci neřešili všichni stejně. Jórg by nikdy nestala jednoduchou akční 
v nejistotě a sotva muže nějaké specialistou ve všech oborech o nejraděj všechno hned vyhodil do figurkou. Rozhodnutí, která musím 
informaci opravdu věřit. Jedním © musíte se rozhodnout pro několik povětří, zatímco Petr se raději doškrá- — místo něho učinit, jsou přísně logická 
z těch lépe informovaných je J. C. parádních disciplín. Volba jak na be k cíli větracími šachtami - já jsem © — všude ve hře narazíte na inteligent- 
Denton, vaše druhé já v Deus Ex. to je jedním z ústředních mecha- zase spíš využíval sofistikované počí- ně navržené situace. Ovládání Deus 
Prototyp nového superagenta, nismů hry: chcete-li vniknout do tačové schopnosti svého hrdiny např. Ex je bohužel trochu komplikované 
vybaveného nanotechnologiemi, © hlídané budovy a nepodaří se k otvírání elektronicky zablokovaných © a zpočátku poněkud drsné a nepod- 


dveří. dajné. Kdo se tím ale nechá odstrašit, 
připraví se o jednu z nejlepších letoš- 
Jako ve skutečnosti ních her. Ostatně u starého dobrého 


bojuje proti rebelům. Jako výtvor vám otevřít elektronický zámek 
vědců nezná nic jiného než práci © u zadních dveří, musíte tam 
pro UNATCO, protiteroristickou — zkrátka vniknout zepředu násilím. 


t a s o br čá Všechno ve hře vypadá jako „skuteč- System Shocku tomu nebylo jinak. 
jednotku OSN. | on však brzo Ledaže byste někoho přemluvili, né“: reálná místa děje, např. New 

pochopí, že nemůže nikomu věřit. aby vám jednoduše dal klíč... York nebo Paříž, volnost rozhodování, © Já si Deus Ex každopádně ještě jed- 
Ani svým šéfům, ani kolegům. logické úkoly, napínavý děj. Za kaž- nou přehraji — a všechno udělám 


Snad dokonce ani sám sobě. dým vyřešeným tajemstvím narazíte jinak. 


- 15 míst děje 


— 25 modifikovatelných zbraní 
— 18 nanoimplantátů 
— 3 možné konce 


Úplná volnost 

V Deus Ex má snad každý pro- 
blém celou řadu řešení, která 
můžete volit dle vlastní povahy či 
nálady. Podle Warrena Spectora, 
hlavního designéra, byl hlavním 
cílem hry přesvědčivý vývoj hrdiny. 
Aby se rozhodnutí také uplatnila ve 
hře, jsou všechny herní situace při- 
praveny tak, aby se k nim mohlo 
přistupovat různými způsoby. 
Velmi silného protivníka můžete 
přemoci například „smrtelným 
heslem“ — pokud ho ovšem znáte. 
Jestliže jste však předtím nenahac- 
kovali správný počítač, budete 
muset podstoupit tvrdý boj. 


Vloupání a hackování 

Kdo někdy hrál System Shock či 
System Shock 2, tomu přijde roz- 
hraní a ovládání Deus Ex známé — 
není divu, Waren Spector vyvinul 
System Shock už v r. 1994. A tak se 
i tentokráte proháníte s myší a klá- 
vesnicí 3D světem, ve kterém se 
akce neomezuje jen na bezmyšlen- 
kovitou střelbu: proniknete do 
počítače, otevřete zámky, přelstíte 
elektronické alarmy. Ovládání 
(včetně „nahlížení za roh“) je poně- 
kud komplikované, ale logické. 
Zatímco levým tlačítkem myši 
pouze střílíte a útočíte, pravým 
komunikujete, sbíráte a manipulu- 
jete. Narazíte-li na nepřítele, je 
někdy vhodnější důsledné plížení 
se než přímý útok. Většinou se 
můžete k nic netušícímu protivní- 
kovi připlížit zezadu a zblízka ho 
omámit elektrickým šokem (zdraví 
vás Dark Project). Je to nejen 
humánní, ale i smysluplné, protože 
divokou střelbou se vétšinou vyvo- 
lá poplach. Bojovné povahy se ale 
mohou také na poplach vykašlat 


a sáhnout po zbrani — k čemu by 
ostatně byl impozantní arzenál 
zbraní od nože přes pušku až po 
raketomet? 


Roztřesený nitkový kříž 

Stejně tak použití ostřelovací 
pušky z velké vzdálenosti je často 
lepším řešením než přímý útok. 
Přímo geniálně dokázali Spectorovi 
lidé simulovat, jak se získaná 
dovednost projeví na skutečném 
střílení: dokud je Denton ještě 
krvežíznivý začátečník, nitkový kříž 
jeho ostřelovací pušky se mu dost 
třese a zásah je i na krátkou vzdá- 
lenost spíše náhodný. Po získání 
několika tisíc zkušenostních bodů 
se podaří i parádní střely z velké 
vzdálenosti. Delším mířením se 
naděje na zásah zvětšuje, hra to 
naznačí ubývajícím nitkovým kří- 
žem. Rozšiřovacími moduly je 
možno upgradovat všechny cha- 
rakteristiky zbraní jako dostřel, 
zpětný ráz, dobu dobíjení, velikost 
zásobníku a přesnost zásahu. 
Dokonce můžete na svou pistoli 
namontovat dalekohled. Uááá! Ať 
žije Warren Spector! Ať žije filozo- 
fie System Shocku! 


Upgradovaný hrdina 

Můžete nejen trénovat své 
schopnosti a manipulovat s výstro- 
jí, můžete i dovybavit své tělo 
nanotechnickými implantáty. Co 
pro řidiče Camara znamenají širo- 
ké pneumatiky a spoiler, tím je pro 
vašeho hrdinu vylepšení pohybové 
automatiky nebo upgrade očí se 
zlepšeným zacílením. Do 
Dentonova těla se dá umístit cel- 
kem devět implantátů; pro každé 
místo (např. pro oči) jsou dvě vari- 
anty. Můžete si ovšem zvolit jen 
jednu — co jednou zvolíte, to vám 
zůstane. Oproti tomu dovednosti 
lze rozšířit ve čtyřech stupních, což 


„Se projeví na účinnosti a energetic- 


ké spotřebě biočipů. Když proudu 
ubývá, může se váš hrdina opět 
nabít bioelektrickými články, napří- 


klad z opravárenských robotů, 
které čas od času zlikvidujete. 
Dentonova životní energie je roz- 
dělena do šesti částí těla; s ubývají- 
cími hitpointy se výkonnost snižu- 
je. Když už obě nohy nemají po 
salvě žádné hitpointy, může se 
Denton již jen plazit; je-li hlava 
nebo torzo na nule, hra končí — 
pak už zbývá jen nahrát uloženou 
pozici. 


Nereálně realistické 

Deus Ex používá osvědčený 
grafický engine Unreal 
Tournamentu, nevypadá ovšem až 
tak skvostně. Některé krajiny jsou 
zahaleny v ponuré šedi, většinou 
je noc. Když si ale na styl zvyknete, 
má Deus Ex přece jen něco do 
sebe: řadu zcela odlišných figur, 
realistické textury a zčásti velmi 
pěknou architekturu. Každá budo- 
va vypadá opravdově — vejdete-li 
do vstupní haly firmy VersaLife, 
zdá se vám, že jste v hlavním 
stanu Daimler-Chrysler. Bohužel 
tu nejsou skoro žádné mezise- 
kvence. Atmosféru prostředí 
vylepšují v Deus Ex texty — všude 
se povalují noviny, které sice číst 
nemusíte — přesto vám ale 
mohou prozradit mnohé o světě, 
ve kterém se pohybujete. 
Podobně je to se soukromými e- 
-maily, které často najdete na 
počítačích, do nichž proniknete 
při hledání pokynů. 


Co se ozvučení týče — to je sice 
velmi solidní, ovšem brilantní 
úrovně System Shocku 2 bohužel 
nedosahuje. Všechny zvuky tak 
ladí s prostředím a dotvářejí 
atmosféru (zatímco v SS2 jí často 
doslova dominovaly). Asi nejin- 
tenzivnější zážitek vás tak čeká při 
naslouchání krokům nepřátel, 
kteří tápají kolem vašeho úkrytu. 
Rozhovory jsou dobře zvukově 
podmalovány, hudba, místy velmi 
pěkná, se dynamicky mění podle 
situace. 


Tvrdá akce 

Pokud si teď myslíte, že je Deus 
Ex trochu komplikovaný — máte 
pravdu. I když lepším výrazem by 
bylo „komplexní“ — jakmile si ale 
na ovládání a systém hry zvyknete, 
docela dobře s ním budete vychá- 
zet. Také celý příběh nikdy neztra- 
títe z očí, protože se každý pokyn 
a rozhovor protokoluje. Navíc je 
každý úsek rozdělen na dílčí úkoly. 
I přestože jsme hru přehráli pouze 
jednou (je třeba si uvědomit, že 
Deus Ex má tři různé konce), jsme 
přesvědčení o tom, že se opět 
jedná o geniální skloubení 3D akce 
s prvky RPG — stejně jako tomu 
bylo u legendárního System 
Shocku. Zkrátka a dobře, Warren 
Spector opět dokázal, že patří mezi 
nejlepší herní designéry této plane- 
ty a připravil hru, která má co 
nabídnout příznivcům 3D akcí 
i RPG. 


Gunnar Lott 
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Deus Ex 


ION Storm 
Eidos 

P II 266, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 360 MB 

P III 500, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 680 MB, Voodo03/GeForce 
ano 

D3D, OpenGL, Glide 


Jedna z nejlepších her letošního 
roku! Povinnost pro všechny fandy 


RPG i akcí. 
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Devadesát 


Výrobce: 
Vydavatel: 
Minimum: 


Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


TECHNICKÝ TEST 


Akční RPG Warrena Spectora běží na enginu 


Unreal Tournamentu. 


Deus Ex podporuje snad 
všechna běžná 3D rozhraní (API). 
Vedle Direct3D je tak k dispozici 
i Glide a dokonce OpenGL. 
Poslední jmenované je ale v pří- 
padě Unreal Tournamentu stále 
ve stavu testování — kvalita obra- 
zu je tak sice dobrá, ale rychlost 
prozatím příliš nevyhovuje. 
Pouze při použití GeForce DDR 
jsme pod OpenGL dosáhli 
rozumné rychlosti. Pro většinu 
současných 3D karet je vhodnější 
použít Direct3D, pod kterým 
běhá Deus Ex bezproblémově. 
Máte-li navíc Voodoo3 či dokon- 
ce Voodoo5, měli byste zvolit 
rozhraní Glide, které je podstat- 
ně rychlejší než D3D. Bohužel, 
majitelé karet Voodoo2 již pocítí 
jejich stáří. 


Nároky na procesor se příliš 
neliší od požadavků jiných 
moderních 3D akčních her. 
Pentium III či Celeron 500 zcela 
vyhovuje, potřebovat budete 
alespoň 64 MB RAM. Pro úplnou 
plynulost ale doporučujeme 
spíše 128 (nebo víc) MB RAM. 


Tipy pro ladění 


Tip 1: Engine Unreal Tournament 
vám nabídne jen málo možností 
nastavení, které navíc příliš neo- 
vlivní rychlost hry. Přesto můžete 
vydolovat ještě pár fps, když 
nastavíte detaily textur na „Low“. 
Obličeje postav pak už ovšem 
stěží rozeznáte. 


Tip 2: Nastavte 16bitovou barev- 
nou hloubku. Deus Ex se odehrá- 
vá většinou v noci, kdy zářivé 
barvy stejně nejsou skoro vidět. 
32bitový režim vypadá jen nepa- 
trně lépe, zato citelně ovlivní 
výkon. 


Tip 3: Největší rychlostní zisk 
docílíte snížením rozlišení. | při 
640 x 480 obrazových bodech 
vypadá Deus Ex ještě docela 
dobře. 


Tip 4: Rozšiřte paměť na 128 MB. 
Takový upgrade nejenže rozhou- 
pe hry náročné na paměť, ale 
urychlí i jiné windowsovské apli- 
kace. 128 MB je již dnes pro 
hráče doslova nutností. 
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V zásadě je v Deus Ex při plnění kteréhokoliv úkolu možné 
použít různých cest a způsobů řešení. Jako příklad jsme vybrali 
misi, ve které se máte zmocnit dobře střežené nádoby, ukryté ve 
sklepích pevnosti Clinton Castle. Ukážeme vám čtyři postupy, 
mezi nimž můžete volit. 


Tvrdý útok 


Promyšleně 


Volte přímou cestu a zaútočte 
s partnerkou a s vojáky na pev- 
nost. Stráž nemá proti vaší sou- 
středěné palební síle žádnou 
šanci. 


Postupujte sice také přímo, ale 
nechte nejprve Annu a vojáky 
obsadit vnitřní dvůr pevnosti 


ti dalekohledem. 


JEDEN CÍL — RŮZNÉ CESTY 


ÚTOK NA CLINTON CASTLE 


a přihlížejte z bezpečné vzdálenos- 


Potichoučku 


jb 


Na začátku potkáte tohoto mla- 
díka. Když mu nabídnete něco 
k jídlu, prozradí vám, že za automa- 
ty je tajná chodba, a také vám řekne 
číselný kód, kterým se otevírá. 


I tentokrát pronikněte tajnou 
chodbou za automaty, protivníka 
ale vyřaďte humánně — omamují- 
cím šípem. 


1 ve sklepích postupujte bezo- 
hledně a několika dobře mířený- 
mi výstřely zlikvidujte každého 
protivníka, který se vám postaví 


Když je situace vyjasněna, 
vyhněte se dalším konfrontacím, 
prohledejte nejprve horní patra 
sklepa a najděte počítačovou 
místnost. 


Kousek před cílem vás zadrží 
ještě jedna stráž. Bez ohledu na 
její zbraň ji vyřiďte, než stačí vyvo- 
lat poplach. 


deaktivovat kontrolní kamery — 

i tu poslední před cílem (zcela 
vlevo). Žlutý sloupec ukazuje, 
kolik vám k hackování zbývá času. 


Když se šikovně seřadíte, může- 
te se — strážemi nezpozorováni — 
proplazit větracími šachtami skle- 
pa až kcíli. 


a" 
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Jako jiný způsob se nabízí elek- 
trické šoky, které nepřítelem 
důkladně otřesou a srazí jej na 
kolena. 


Na konci šachet v klidu počkej- 
te, až stráž na obchůzce přejde, 
potom skočte do vody. Podplavte 
bránu... a jste u cíle, nikým 
nespatření. 


Krátce před cílem aktivujte své 
plynové pistole, jimiž vyřadíte 
posledního protivníka. Ale pozor 
— plyn může omámit i vás. 
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Strategie 


V nějakém rozhovoru se jeden 
z tvůrců dnešní strategické 
hitovky Ground Control proře- 
kl, že se chystá i verze pro 
PlayStation 2. To mě svádí 


©- k drobné úvaze na téma, které 
| je dnes velice aktuální — 


neskončí trh se hrami pro PC? 
Nebudou naše nadupané 
mašinky převálcovány a roz- 
dupány konzolemi, které jsou 
lehké na pochopení, lehké na 
ovládání a lehké na údržbu 
(tj. nemusí se udržovat 
vůbec)? Pro mě, jako přízniv- 
ce strategického žánru, je ta 
otázka ještě palčivější - víme 
přece, že strategie na konzo- 
lích spíše živoří. 

A možná právě to je pro nás 
útěchou. Strategie a klasické 
first person 3D akce jsou velice 
oblíbenými žánry, které na herní 
mašince zatím nemohou být tak 
dobré jako na PC, hlavně kvůli 
nepohodlnému ovládání. 
Nevím, co přinese budoucnost 
a jestli se PC jako herní plat- 
forma přesune za Amigou na 
smetiště herních dějin. Možná 
právě Ground Control, hra 

s nejvypilovanějším interfa- 
cem ze všech strategií vůbec, 
bude zkouškou ohněm, zkouš- 
kou, jestli se pořádné strategii 
může na konzoli dařit. Jenom 
nějak nevím, jestli to, že GC 
na PS2 hrát půjde, je dobrá 
zpráva, nebo špatná... 


viktor bocanAidg.cz 
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V tomto čísle: 


Ground Control 
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85% 
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Shogun: Total War 18/00 95% 
Age of Empires II 11/99 90% 
Alpha Centauri 3/99 90% 
RollerC. Tycoon 4/99 90% 
Fighting Steel 8/99 90% 
Dungeon Keeper2 © 8/99 90% 
Homeworld 12/99 85% 
Imp. Galactica I 13/00 85% 
Age of Wonders 13/00 85% 
Ground Control nové 85% 
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Taktika, taktika, taktika — čím 
dál tím víc se rozevírají nůžky, 
které oddělují válečné RTS 
klasické od strategií taktick- 
ých — strategií, kde nestavíte, 
netěžíte, nediplomatizujete, 
jenom vedete armádu. 


Ground Control, zbrusu nová 
strategie, která k nám dorazila až 
z dalekého severu (Švédsko), patří 
právě do škatulky her taktických. 
Ačkoli při hraní potkáte základny 
a nepřátelské instalace, ačkoli 
budete dobývat opevnění padou- 
chovo a hlídat to své, nikdy nebu- 
dou budovy ničím víc, než kulisa- 
mi, misi zpestřujícími a doplňující- 
mi. Nikdy je nebudete řídit, nikdy 
v nich nebudete stavět nové jed- 
notky a vylepšovat stávající. 


Ground Control je monumen- 
tální hra. Tohle vás napadne, když 
ji spustíte — a pocit, že máte před 
sebou něco velkého, vás bude 
doprovázet celou dobu hraní. Ani 
nevím, může-li za to vynikající gra- 
fické zpracování, do detailu vypilo- 
vané ovládání nebo překvapivě 
propracovaný příběh, který herní 
kampaň doprovází — snad tohle 
všechno najednou dělá z GCvyni- 
kající hru, z jejíchž osidel, necháte- 
-li se jednou lapit, není úniku. 


Představte si budoucnost, jednu 
planetu kdesi daleko předaleko (my 
sci-fisté říkáme „in a galaxy far far 
away“) — a dvě strany, které se 
nedohodly, a tak se perou. Vaše 
role vás postaví nejprve do velení 
vojsk té „normálnější“ — nadnárod- 
ní korporace Crayven, zabývající se 
mimo jiné změnou ohavných 
mimozemských pouští v nádherné 
pouště pozemské, a teprve až vybo- 
jujete hromádku misí (patnáct) za 
ní, můžete si po zajímavých dějo- 
vých zvratech zkusit v dalších pat- 
nácti misích i druhou stranu — 


odivnou náboženskou organizaci 
Rád nového úsvitu. Obě armády se 
od sebe decentně liší, čehož využije 
te hlavně v multiplayeru, byť dife- 
rence není nijak ohromující a do 
očiček tlukoucí. Při boji se v GC 
budete setkávat s klasickou sortou 


sci-fi jednotek — od takticky zajíma- 


vých pěšáků přes tančíky a tanky až 
po těžkou techniku, bombardující 
nepřítele obrovskými bombami 

z pořádné dálky. Najdou se i vzduš- 
né jednotky, námořní nikoliv, zřej- 
mě proto, že tu není voda. 


Vizuální stránka her není sice 
to, co dělá z normálního 
kousku klasiku (vzpomeň- 
me se slzou v oku na 
minule prezen- 


tovanou ť 5 
Shadow 
Watch), 

přesto 

recen- 


zenta 
neurazí, 
když se 
grafika 
povede. 
Tady se 
sluší 
říci, že 
grafici 


( 


Ground Control se nemají za co 
stydět. Kamera si vesele pluje 
nad členitým 3D terénem (jejda, 
já popleta ještě neřekl, že GC je 
3D), jednotky jsou vykresleny do 
nejmenších detailů, a když jedou, 
nechávají za sebou stopy. Od kol, 
pásů a botasek se způsobně 
kouří, pestrobarevné střely létají 
vzduchem a letadélka za sebou 
nechávají sympatické homeworl 


eměl bych nechat větu nedo 
čenu a měl bych se o tom roz 
povídat. Protože to souvisí, 
zmíním se jedním 
dechem i o ovládání, 
protože to je snad 
největší devi 
zou celé hry. 
Jedním slo 
vem (třemi 
slovy) — 
ovládání je 
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FANOUŠKOVSKÉ Každá jednotka (každý útvar) 


STRÁNKY má v GC kromě standardních 
vlastností ještě dvě speciální 
Sotva Sierra Ground Control vyda- schopnosti (většinou si můžete 


před misí vybrat, které to budou), 
jméno a zkušenost, která 

s počtem zlikvidovaných nepřátel 
roste. | tohle vám pomůže pro- 
niknout lépe do hry a cítit se více 


la, už se vyrojila hromada zajíma- 
vých fanouškovských stránek. 
Právě sem se můžete juknout na 
nejnovější zajímavosti, rady 

a návody — a hlavně předpoklá- 


dám, že právě tady se objeví hro=—© uvnitř — v příběhu, který opravdu 
MM Mou MM 72 něco stojí a který je odvyprá- 
zpestří a prodlouží. věn v brífincích, enginových ani- 
http://redrival.com/shatayan/ macích přímo v misích a občas 
http://www.godomain.com/ předrenderovaným filmečkem 
http://oww.groundcontrolhg.com/ © Mezi misemi. Jednotkou nejspeci- 
http://vww.gccenter.com/ álnější je vaše velitelské vozítko, 


které je jako vaše alter-ego pří- 
tomno přímo na bojišti a jehož 
destrukcí mise nekompromisně 
končí. Ostatní jednotky zničeny 
být pochopitelně mohou, 

a nepadne-li celý útvar, bude do 
příští mise zase doplněn. 


božské. Spolu s legendárním 
Mythem lImá GCto nejlepší ovlá- 
dání kamery i jednotek, jaké lze ve 
3D strategiích vidět. Možná vám 
nesedne hned, ale po nějaké době 
hraní pochopíte, že nic lepšího není 
— a dokud má člověk jenom dvě 
ruce, jednu klávesnici a jednu myš, 
nic lepšího snad vymyslet ani nejde. 
Zatímco tedy myší šoupete jednot- 
kami a nakláníte a otáčíte kameru, 
klávesnicí v tu samou chvíli posou- 
váte pohled, zvedáte kameru naho- 
ru a dolů (od úplné země až ke 
krvavým oblakům) a pomocí kláve- 
sových zkratek pomáháte dirigovat 
své válečníky. Permanentně je na 
obrazovce menu (jde odsunout klá- 
vesou pryč), přes které zadáváte 
jednotkám jednoduché rozkazy 
(bojový mód, formaci a stupeň 
agresivity), i symboly všech jedno- 
tek, které máte pod palcem. Když 
mluvím o jednotkách, musím zmí- 
nit další podobnost s Mythem — 
nedirigujete totiž přímo válečníky, 
ale útvary, přičemž nejmenším 
útvarem je jeden supertank a nej- 
větším stádo pěšáků. Tento přístup 
přináší pochopitelně výhody 

ve snazším velení a nevýhody 

v nemožnosti provádět jemnější 
taktické manévry, mně osobně 
ťakové řešení ovšem vyhovuje. 


Před každou misí si vyslechnete 
brífink, který vám prozradí co, 
kde, jak a proč, a pak dostanete 
chvilku času na nakonfigurování 
armády. Jednotky se přesunou na 
místo boje ve výsadku a právě 
v okamžiku mezi brifinkem a misí 
určujete, která jednotka z těch, co 
jsou k mání, bude ve kterém 
výsadku přítomna. Také zde 
můžete jednotky přejmenovávat 
a přiřazovat jim speciální schop- 
nosti, mezi něž patří možnost pár- 
krát vyléčit sebe nebo jinou jed- 
notku, párkrát vystřelit ze superz- 
braně atp. Později se jednotky 
naučí i postavit někam samočinný 
kanón nebo opravárenskou věž, 
takže na nějaké to stavění přece 
jenom dojde, ale stejně jde jenom 
o takový nenápadný doplněk 
hlavního hraní — bojování. 


Může za to hlavně kvalitní 
ovládání a chytře naprogramova- 
ný engine, že se GC hraje tak, jak 
se hraje. Protože jsme ve 3D, 
můžete využívat terén tak, jak 


stoupáte po skalách, hlídáte 
mosty, bráníte průsmyky — 

a navíc je tu to, co ještě nikde 
jinde pořádně nebylo, totiž mož- 
nost skrýt se v drobné vegetaci 
(pěšákem pochopitelně, tank za 
stromkem neschováte), postupo- 
vat nepozorovaně ve stínu, a tak 
podobně. 


Oficiální stránky najdete na adrese www.groundcontroli.com. 


jenom někdy a jenom na lehčí 


byste ho využívali ve skutečnosti — 


V boji hodně záleží na taktice 
(je to přece taktická hra, ne?), 
metoda „hrrrr na ně“ zabírá 


obtížnosti — a stejně to není tako- 
vá zábava. Chcete-li se pořádně 
takticky vyřádit, plánujte. Ovšem 
vzhledem k tomu, že jsme v reál- 
ném čase a že hra nejde zpomalit 
ani zastavit (škoda), dojde často 

i na blesková rozhodování a ope- 
rativní improvizace — přesně tak, 


jak to má v takových hrách být. 


Každá mise se odehrává na 
zvláštním území, které je předem 
zmapované, takže žádné odkrývání 
krajiny se nekoná. Na začátku 
máte dány hlavní úkoly (tu něco 
ubránit, tu něco rozbít), které se 
vám přehledně ukazují na mapě, 
takže nehrozí, že byste něco nepo- 
chopili. | když je všechno docela 
lineární, o překvapení nouze roz- 
hodně není — často se na vás až 
během boje vyrojí různé podúkoly 
a druhotné cíle, což ještě zvýší tlak 
na vaši mozkovnu. 


Hra je těžká tak akorát — tedy 
přiměřeně tuhá s tím, že tuhost je 
podpořena nemožností ukládat 
pozici během mise, a lehce ulehče- 
na možností volit si jeden ze čtyř 
stupňů obtížnosti pro každou misi 
zvlášť. 


já čekal kdy to přijde — a kdy můj 


zánovní počítač nenápadně přesta- 
ne stačit. Stalo se asi v sedmé misi, 
když se nahromadila hromada jed- 
notek na jednu hromadu — 

a všechny najednou začaly střílet. 
Uznávám, že čtyřstovkový Celeron 
není žádný zázrak, ale od strategie 


jsem takovou ránu pod pás neče- 


kal. Abych to uvedl na pravou míru 
— minimální konfiguraci bych být 
vámi nezkoušel (údajně to má 

se 3D kartou běhat i na P 200, he 
he), ovšem středně rychlé P II na 
většinu situací stačí — a když ne, 

v menu je elegantní šoupátko, kte- 
rým můžete stáhnout dohlednost 
a detailnost jednotek i prostředí, 
takže si snad zahraje každý. S hard- 
warovými nároky jdou ruku v ruce 
technické problémy — já jsem příliš 
velké trable s během hry neměl, 
ale dost lidí si na fórech u Sierry 
stěžuje, že ji vůbec nerozchodili. 
Autoři obratem slíbili nějaký ten 
patch, tak co... 


Nedílnou součástí každé dnešní 
strategie je multiplayer — a v GC 
se v něm vyřádíte dosyta, ať už na 
síti nebo přes internet. Co je 
nepříjemné, je absence tolik oblí- 
beného skirmish módu, takže na 


i osamělce zbývá jen.a pouze kam- 


paň, pokud,.-pokudssimevytvoří 


vlastní misi v přiloženém editoru, 
který je poměrně komplikovaný, 
bez podpory a s manuálem minia- 
turních rozměrů, ale zato velice 
mocný a jde v něm udělat takřka 
cokoliv. 


3193301)S 


Hm, asi bych to měl nějak 
ukončit... Tak tedy — z hlediska 
čirého taktizování u mě Ground 
Control nepřekonala Myth II, 

u kterého jsem se zatím vyřádil 
nejvíc, ale to snad ani nejde, už 


Ground Control 


Výrobce: Massive Entertainment 

Vydavatel: Sierra Studios 

Minimum: PI 233. 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 

Doporučeno: PI 333, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Zase jednou vynikající taktická real- 
timová hra se skvělým ovládáním. 
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Osmdesát pět 


proto, že GC je pravověrná sci-fi, 

a tak jí chybí rozdělení jednotek 
pro boj na blízko a na dálku, které 
právě v Mythu hraje stěžejní tak- 
tickou roli. Díky všem opičárnám 
okolo ovšem GC jasně boduje 

a do prachu poráží veškerou sou- 
časnou konkurenci. Může vám 
chybět stavění a výroba jednotek, 
můžete být zklamáni absencí skir- 
mish módu a z toho plynoucí 
kratší životností hry, v neposlední 
řadě váš počítač nemusí zvládnout 
engine, ale z hlediska celku jsou 
tohle jenom detaily. Dobrá umělá 
inteligence, zajímavé mise, per- 
fektní ovládání, efektní příběh 

a příjemná grafika — to všechno 
smícháno dohromady prostě musí 
tvořit dobrou hru. A také tvoří. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Viktor:Bocan 
0060272 
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RECENZE 


Strategie 


KORPORACE 


Marines 

Mariňáci (pěchota) 
jsou základní jednot- 
kou korporace. 
Postupně získají znač- 
nou palebnou sílu, 
jsou celkem zranitelní, ale zato se 
mohou nepozorovaně plížit stíny nebo 
vegetací. Lze je naložit do velitelského 
vozítka. 


Scout Vehicle 
Skaut je lehoulince 
obrněné vozidlo, 
jehož předností není 
palebná síla, ale rych- kě 
lost a možnost pohy- 
bovat se takřka nepozorovaně. Slouží 
hlavně pro průzkum a sledování nepřá- 
telských jednotek, jak dojde k boji, rych- 
le pryč. 


Základní lehký tank 
nesmí chybět v žádné 
opravdové armádě. 
Jeho hlavními výho- 
dami je značná 
manévrovatelnost a slušná palebná síla. 
Mohou útočit i na létající jednotky, díky 
rychlým přesunům vás často vytáhnou 
z bryndy. 


Main Battle 
Terra 

Střední tank tvoří 
obvykle jádro armády 
- má slušnou paleb- 
nou sílu a velice odol- 
ný pancíř. Jeho problémem je slabší 
manévrovatelnost, menší dohled a hlav- 
ně nemožnost útočit na vzdušné cíle. 
Proti pěchotě je ale bezvadný. 


Heavy Terradyne 
Tank s krycím jmé- 
nem Anihilátor dělá 
přesně to, co od něj 
očekáváte - střílí. 
Hýbe se zatraceně 
pomalu a viditelný je 
na sto honů, ale zase 
vydrží úplně nejvíc ze všech jednotek 
a rozstřílí všechno, co se mu ocitne 
před hlavní. 


Anti-Aircraft 
Vehicle 
Naprosto dokonalá 
zbraň v boji proti 
nepříjemným létav- 
cům. Díky této své 
jednostrannosti se 
hodí hlavně v misích, které jsou hodně 
o létání, základní obranu proti vzduš- 
ným jednotkám umí zajistit i lehký tank. 


Rocket Vehicle |. 
Raketometný tank je | © 
supersilná zbraň 
proti jiné technice — 
jak pozemní, tak 
vzdušné, ovšem není 
schopen bojovat s pěšáky. Střílí rela- 
tivně pomalu, ale jeho rakety likvidují 
rychle a bezbolestně. Ještě jednou — 


pozor na pěchotu... 


Artillery Vehicle |- 
Artilerie střílí balis- 3 
tickou křivkou na X ZM 
obrovské vzdálenos- | KE lí 
ti, proto je výhodné ks 

ji použít v kombinaci 

s rychlými skauty. Střely artilerie 
jsou velmi pomalé a je problém něco 


trefit, ale když už se to povede, 
stojí to za to. 


Reconnaissance | 
Aerodyne 
Nejlehčí typ letadél- 
ka létá rychle a má 
velice slabé pancéřo- 
vání. Je to v podsta- 
tě obdoba pozemního skauta, jenom 
je rychlejší a... létá. Ve spojení s arti- 
lerií smrtelná kombinace, samo 

o sobě nic moc... 


Fighter 
Aerodyne 
Stíhačka jak má být 
= lehká, rychlá, 
nebezpečná. Tedy... 
nebezpečná pro 
vzdušné cíle, protože na ty pozemní 
vůbec nemůže útočit. V případě nouze 
se hodí i na průzkum terénu, jakmile 
se dostane do těžké palby, končí. 


Attack Aerodyne 
Opravdovou oporou |% - 
vzdušných sil korpo- 
race je právě toto 
letadélko. Primárně 
je určeno k ostřelo- 
vání pozemních jed- 
notek, ale poradí si i s jinými létavci. 
Je rychlé, bleskově manévruje a něco 
vydrží. 


Bomber 
Aerodyne 
Bombardéry jsou 
zkázou pro nepřátel- 
ské základny, proto- 
že když se někde 
objeví, veškerá obra- ———m 
na končí. Jsou sice 

pomalé, ale zato extrémně odolné. 
Jakmile však proti nim vzlétnou stí- 
hači, jsou dokonale bezbranní. 


£ „r 

RÁD UÚUSVITU 
Crusader 
Crusadeři jsou 
základní pěchotní 
jednotkou Řádu. 
Jsou nelítostní, 
z bitvy nikdy neu- 
stupují a díky možnosti skrýt se ve 
vegetaci nebo ve stínu mohou být 
nebezpeční i mnohem silnějším jed- 
notkám. 


Templar i 

Speciální pěchotní 

jednotky, zaměřené 

na boj proti tan- 

kům. Vládnou úžas- (© 

ně silnými proti- 

pancéřovými raketami, kterými 
dokážou rozcupovat tank dřív, než 
si jich vůbec všimnete. Proti pěcho- 
tě jsou ovšem bezbranní. 


Hoverbike 

Tahle jednoduchá 
vznášející se motor- 
čička slouží hlavně 
k průzkumu. Není ji 
moc vidět, je velice 
rychlá a mrštná. Má sice základní 
výzbroj, ale proti tankům nemá moc 
šancí. 


Light 
Hoverdyne 
Základní lehké 
vznášedlo si zacho- 
vává manévrovatel- 
nost na úrovní 
hoverbiku, jenom 
není tak rychlé a tak nenápadné. 
Zase má ale neporovnatelně 
silnější pancíř a mnohem lepší 
zbraně, heč. 


Main Battle 
Hoverdyne 
Klasický bojový 
tank se vším, co 
byste od něj čekali. 
Nic moc rychlost, 
nic moc manévro- 
vatelnost, zato kvalitní pancéřování 
a supersilné střely, které nic nezmů- 
žou proti létavcům. 


Heavy 
Hoverdyne 
Supertěžký super- 
tank nadělá mezi 
nepřáteli pořádnou 
paseku — pokud se 
k nim dostane 

v celku. Jeho 
základní nevýhodou je rychlost, 
vlastně pomalost, ale to je asi 
tak všechno. 


Anti-Air 
Platform 

Tohle podivné 
„vozítko“ je nejno- 
vějším výkřikem 
techniky — s čímkoli, 
co létá, si poradí v cuku letu. Proto je 
dobré je adekvátně bránit proti tan- 
kům. Proti létavcům se ubrání samo. 


Beam Platform 
Základní supertěžká | 
jednotka Řádu se 
podobá artilerii kor- 
porace - střílí dale- 
ko a silně. 
Vynikající je její 
účinnost i proti vzdušným silám, nao- 
pak na blízko je poměrně bezbranná. 


Artillery Platform 
Opravdová artilerie 
s opravdovými 
balistickými střela- 
mi. Střílí pekelně 
daleko a cokoli zničí 
během pár vteřin. 
Opět se vyplatí 
kombinovat její sílu s rychlostí 
a umem skautů v přední linii. 


Drone Carrier 
Jeden z řádových 
smrtících vynálezů. 
Pavoukovitý robů- 
tek si po vystřelení 
najde cíl, hupsne na 
něj a exploduje. 
Velice těžko se proti 
němu brání, účinná je hlavně pěcho- 
ta, na niž zbraň nefunguje. 


Recon Aerodyne 

Vynikající průzkumné letadélko, veli- 
ce obratné a nej- 
rychlejší vůbec. Je 
vyzbrojeno jednodu- 
chým laserem, takže 
něco zastane 

i v boji, ale jeho 
hlavním posláním je 
špionáž. 


Attack Aerodyne 

Utočný létavec až po zuby ozbrojený 
raketami sází hlav- 

ně na svou rychlost 

a neviditelnost. 

Likviduje pozemní 

cíle dříve, než ty si 

ho vůbec všimnou, 

a pak hned zmizí - 

někam pryč. Fuj. 


Fighter Aerodyne 

Základní stíhačka jednoduchého typu 
- prostě přiletí, 
sestřelí, odletí. r 
Stejně jako její pro- 
tějšek z vojsk 
Korporace není 
schopna útočit na 
pozemní cíle, ale 
proti bombardérům 
je nedocenitelná. 


Čím dál častější je vliv zvolené obtížnosti na pravidla hry — v GC platí, že na dvě 
vyšší obtížnosti zasahujete i své vlastní jednotky — a ejhle, nový zajímavý strate- 


gický element je na světě, 


Velká letní soutěž o počítač Comfor FACE 


právné zodpovězení 16 otázek bude 

klíčem k získání multimediálního po- 
čítače Comfor Face s netradičním desig- 
nem. Otázky a všechno nezbytné o této 
soutěži najdete na serveru www.facecom- 
puter.cz. Dejte se tedy do hledání správ- 
ných odpovědí a zapište je na kupon ne- 


TELEFON: 
SOUHLASÍM S PODMÍNKAMI SOUTĚŽE: 


Internet 


bo další list papíru. Ten si prozatím ně- 
kam schováte, a až správnými odpověďmi 
zaplníte i kupon z Gamestaru č. 21, ode- 
šlete oba na adresu redakce. Obálku ne- 
zapomeňte označit heslem „Face“ a mož- 
ná, že právě vy vyhrajete hlavní cenu, 
kterou vám přinášejí společnosti Comfor, 


E-MAIL: 
PODPIS: 


AAO © COMFOR 


ČESKÝ TELECOM 


IOL Telecom, Intel, Corfina a GameStar. 

Mezi dalšími cenami je 10 půlročních 
předplatných časopisů PC WORLD, Game- 
Star a tři knihy Digitální fotografie. 


FACE - NOVÁ TVÁŘ Z COMFORU 

Základem multimediálního počítače Com- 
for FACE je výkonný 667MHz procesor In- 
tel Pentium III spolupracující s 64MB pa- 
mětí RAM. Ve výbavě dále nalezneme 
15GB pevný disk, 5Orychlostní mecha- 
niku CD-ROM, integrovaný SGkilový mo- 
dem, 16bitovou zvukovou kartou, síťo- 
vou kartu 10/100 a integrovanou 4MB 
grafiku AGP. Součástí dodávky je i 15" 
monitor, klávesnice, reproduktory a myš. 
Na pevném disku je předinstalován ope- 
rační systém MS Windows 98, Adobe 
Acrobat Reader 4.05, antivirový program 
AVG 6.0, elektronické slovníky Lingea, Mo- 
ney 2000, výukový program LangMaster 
a hudební MusicMatch Jukebox. 
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CORFINA 


UNIVERZÁLNÍ LEASINGOVÁ SPOLEČNOST 
člen Finanční skupiny České spořitelny 


RECENZE © 


Sport 


Sport 


Je to neuvěřitelné, ale právě 

v době, kdy je půlka národa 
nalepená na obrazovkách tele- 
vizorů a sportuje na Euru, 
žádné sportovní gamesky nevy- 
cházejí. Nakonec mi nezbylo, 
než se vypravit na ryby, 

a upřímně řečeno, nestálo to za 
moc - jak si můžete přečíst 

v recenzi. Doba sportovního 
sucha by však neměla trvat 
dlouho, do redakce už se řítí 
nějaký ten tenis a taky formul- 
ka od Eidosu, předpokládám, 
že brzy určitě vyjde i fotbalový- 
mi fanoušky toužebně očekáva- 
ný simulátor „Zastřel si svého 
Collinu“. Když už na to přišla 
řeč, pořádně jsem se prohrabal 
minule recenzovaným dílkem 
EA Sports Euro 2000 a pátral 
po holohlavém marťanovi mezi 
rozhodčími, abych mu přidal 
nějaký ten pixel do obličeje. 
Marně, borci z EA Sports 
Collinu na evropský šampionát 
prostě nevzali. Opravdu mě 
mrzí, že se v této hře nedají 
editovat rozhodčí podobně jako 
hráči... 

No nic, vy už teď víte, jak nako- 
nec naši kluci na Euru dopadli 
(v době, kdy píšu tento úvod- 
ník, chybějí do zahájení zápasu 
s Francií dvě hodinky) a pokud 
to třeba nevyšlo, nevadí. Ještě 
jsme přece nikdy nevyhráli 
mistrovství světa, a to se koná 
už za dva roky. 


milan jablonskyAidg.cz 
V tomto čísle: 


FLW Bass Tournament 


2000 
Str. 58 
65% 


Top 10 
NBA Live 2000 


NHL 2000 


12/99 95% 
11/99 95% 
Rally Ch. 2000 | 12/9990% 
FIFA 2000 12/99 90 % 
Midtown Madness 6/99 90 % 
F1 2000 18/00 85 % 
Le Mans 24H 14/00 85 % 
NfS: Porsche 2000 17/00 85 % 
Superbike 2000 17/0085% 
Euro 2000 19/00 85% 


FLW BASS TOURNAMENT ZO00 


Sportovní rybářství je skvělý sport, protože se při něm člověk nenadře ani ve skutečnosti, 
natožpak před monitorem svého počítače. Simulátor tohoto sportu jsem dostal do tlapek 
zrovna v době Eura 2000, což se mi docela hodilo. Kde jinde by si měl člověk ukonejšit svoji 
nervovou soustavu než na rybách... 


Abych řekl pravdu, FLW Bass 
Tournament 2000 mě nezklidnil 
tak, jak jsem očekával. Řeknu vám, 
že chytání ryb jsou někdy taky 
pěkný nervy, přestože to nepískají 
italští rozhodčí. Máte časový limit, 
vedle vás to soupeř tahá z vody 
ven snadno jako ponožky ze skříně 
a vy si připadáte s mávajícím pru- 
tem ve větru jako statista na prvo- 
májové manifestaci. Nahazujete 
jednu návnadu za druhou, zuřivě 
mlátíte prutem (myší) kolem sebe 
a vztekle plivete do vody (do klá- 
vesnice). Pak se přece jen zadaří, 
ale rybička má pod míru, takže 
musí zpátky do vody. Bohužel tu 
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není volba „zakousnout rybu“, což 
by člověk v tu chvíli rád udělal. 


Už bylo několikrát v různých 
herních časopisech naznačeno, že 
„počítačové“ chytání ryb (stejně 
jako například střílení jelenů 
a jiného ptactva) je záležitost 
velmi podivná a těžko se u ní nor- 
mální smrtelník pobaví více než 
například na koncertu skupiny 
Lunetic. Naštěstí mi nepřísluší filo- 
zofovat nad výrobním plánem 
továren na hry, tím méně odsuzo- 
vat ty jedince, kteří se s FLW Bass 
Tournament 2000 dokáží zabavit 
na dlouhé hodiny. A jistě takoví 


Map. GPS. Tips 


E; gmmmy. iy neem (ně 


Fish © Fish © 
3 


občané jsou, především za velkou 
louží. Mým úkolem je pouze 
seznámit vás s možnostmi, které 
hra nabízí, a případně naznačit, 
jestli se bez FLW Bass Tournament 
2000 někdo z vás může v příštích 
měsících obejít. 


Takže. Na vstupní obrazovce si 
lze v options nastavit některé 
základní volby, přičemž ty grafické 
příliš neovlivníte. Hra sice podpo- 
ruje 3D karty, ale na „obrázcích“ to 
není až tak moc vidět. Po bližším 
zkoumání by se dalo říci, že rybáři 
a čluny vypadají slušně, ale okolní 
krajina včetně vodní plochy má do 


Cam 


otorealističnosti dost daleko. 

J zvuků bych vyzdvihl především 
ižasné čtyřrozměrné rybářské 
icho, které nesměle rozšumělo 
nůj Sound Blaster Live. Abych 
nelhal, je tu pochopi itelně ještě 
šplouchání vody při vytahování 
úlovku, zvuk motorového člunu 
a také komentář — nezapomínej- 
me, že jde o sportovní rybaření 

a nejsme tady jen tak pro zábavu. 


Nedočkavci si mohou zvolit 
rychlou hru, která vás okamžitě 


vrhne do akce (do akce... 


, to jsel 
přehnal), další nabídkou jsou re 
ny practice nebo tournament 
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a nakonec i vrcholná volba ce 
ry — sezona. V ní se postupně 
vyřádíte na všech deseti řekác 
které hrou protékají, v soubojích 

s počítačovými protivníky. V kaž- 
dém turnaji si lze nastavit základní 
aravidla — časový limit (10, 20, 40 
nebo 60 minut) a počet dní čili 
soutěžních kol (1 až 4). Další ome- 
zení jsou už dána, například ome- 
zené možnosti volby návnad na 
ednotlivých turnajích, různé 
aenalizace za nedodržení pravidel, 
minimální velikost úlovku 
a podobně. FLW Bass Tournament 
2000 podporuje pochopitelně 

i hru více hráčů (internet, LAN), 
takže se můžete na řekách střet- 
nout i se svými rybářskými kama- 
'ády a pomlčet si spolu. Na konci 
každého soutěžního klání zhlédne- 
e několik statických záběrů z tele- 
vizní show, kde se zřejmě oceňují 
vítězové. To nemůžu potvrdit, pro- 
ože jsem nikdy nic nevyhrál 

a zřejmě to bude jednak tím, že 
nerozeznám návnadu na sumce 
od kanárka, a druhak tím, 
'ybářským náčiním chyb 
s jehož kandencí bych tutově něja 
kého toho rybku dostal. Možná si 
teď myslíte, že oněch šedesát pět 
v závěrečném hodnocení je jen 
pomsta za to, Že jsem rybářský 


=) 


že mezi 


samopal, 


"om Z — 


nedouk a nedokážu tak ocenit 
krásu této hry. Myslete si, co chce- 
te. Každopádně však FLW Bass 
Tournament 2000 ihned po 
dopsání recenze a vytípání obráz- 
ků zmizel z mého harddisku rych- 
leji než Viktor Kožený s prachama 
do Ameriky. 


Milan Jablonský 
00G0273 


FLW Bass 
Tournament 2000 
Výrobce: WizardWorks 
Vydavatel: GT Interactive 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 100 MB, 3D karta 
Doporučeno: © P 266, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 330 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Pokud ve vás pohled na rybářský 


prut neprobouzí erotické napětí, 
vyhněte se hře obloukem. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Šedesát pět 


Málokterý festival se může pochlubit takovým originálním pro- 
gramem, jako právě mezinárodní festival umění a nových technolo- 
gif Entermultimediale, který se konal v Praze od 31. května do 3. 
června 2000. V tomto období ožila stověžatá matka měst hned 
několika népříliš známými druhy umění, jenž byly rozdělený do 
sekcí: multimediální umění, multimediální performance, umění na 
internetu a nakonec videoart a experimentální film. Festival probíhal 
na několika místech, jejichž vztah ke kultuře není třeba zdůrazňovat: 
Divadlo Archa, Palác Akropolis, Francouzský institut, Pražský hrad 
a památník Vítkov. 


Slavnostní zahájení se neslo v příjemném duchu a těšilo se Vel- 
kém zájmu nejen ze strany novinářů. Podobného zájmu se dočkal 
samotný průběh festivalu, který přinesl expozice, jež dosud v-naší 
republice nebylo možné v takovém rozsahu spatřit. Jen namátkou 
bych se zmínil o-kvalitní sestavě video artu a experimentálních 
filmů, které mají velké zázemí (stejně jako většina moderního umění 
týkajícího se nových technologií) ve Francii, ale i v Německu nebo 
v USA. Takové lahůdky jako např. krátký snímek The Synchronizer 
od Cathy Vogan určitě stály za pozornost. 


Té byla hodna i přehlídka multimediálního umění s instalačemi 


jako Zrcadlo, Rybář a jeho žena nebo E-Area. Nemohu se nezmínit 


o instalaci robotů; kteří měli na tomto festivalu svoji světovou pre- 
miéru. Pavel Smetana, ogramový ředitel festivalu, uvedl, že je rád, 
že se roboti.poprvé objeví právě v Čechách, kde slovo robot vzniklo. 
Poděkování spokojených návštěvníků festivalu patří jak půvabné 
ředitelce Janě Semerádové a celému jejímu týmu, tak řadě sponzorů 
a partnerů, jejichž seznam naleznete níže. Doufejme, že se enter- 
multimédia v Praže objeví zase-za rok. 


kt byl součástí projektu Praha 2000 a vznikl za podpory hlav- 
ního města Prahy. Poděkování patří všem partner 
pomoci.a podpory by celá akce nemohla vzniknout. 


„Generální partner: 
Český Telecom-a OL 


Hlavní partner: 
Sun Microsystems 


Hlavní mediální partneři: 
ČT 
ČRo Radiožurnál 
Centrum.cz 
GameStar 
BigBoard 


Partneři: 
Expandia Banka 
Appel Computer 

Philips 
Ateliér Spektrum 
United Universal Partners 


Mediální partneři: 
MLP. 
PC World 
Radio 1 
Dotyk 
Umělec 


u 

5 Ve slunném červnu se doslova 
| roztrhl pytel s RPG hrami, jejichž 
| 
3 


recenze zabraly neuvěřitelných 
devět stran, což je nejvíc ze 
všech rubrik. Připočteme-li 

k tomu desetistránkovou Story 


a plnou verzi hry Faery Tale 

Adventure 2: Halls of the Dead 

na druhém CD, nezbývá než kon- 

statovat, že tenhle GameStar je 

plně ve znamení RPG. 

A co jsme hráli? Krom recenzova- 

ných titulů jsme poměrně dost 

času strávili i hraním betaverze 

Diabla II v rámci stress testu, do 

něhož jsme byli vybráni. A první 

ka I když pe nega že 

tahle verze bude dost okleštěná „Z " . ; al . 

po grafické stránce, nezbývá než | Podívám-li se kolem sebe; vidím hry, které-lze jen.sťěží přehlédnout. Vampire: The 
přiznat, že jsme trochu zklamáni. | Masguerade — Redemption, Icewind Dale a především,blížící se Diablo II zahalujíostatní 


Uvidíme v příštím čísle, kdy bude 4ně 4 4 zaďivé Se 4 -ohlíSaní : ? 
oj veze, olo méně proklamované tituly do šedivé mlhy. Ale zaslouží si takové přehlížení Soulbringer? 


jedno už je jasné dnes. Zatímco 
napětí všech hráčů stoupá, my 
už trochu střízlivíme. 


Adventure/RPG 


tomas varoscakAidg.cz 


V tomto čísle: 


Soulbringer 
Str. 60 
85% 
Vampire: The Masguerade 
- Redemption 
Str. 64 
85 % 
Arcatera 
Str. 68 
40% 
RPG žánr potácející se před přes všechny Mastery, no povozu pevně do rukou a smí- 
Top 10 nedávnem na okraji propasti záni- Soulbringery a Siry nezbude místo, řit se s úlohou zachránce. Jiná 
The Long. Journey 19/00 100 % ku se, jak to tak vypadá, z nejhor- © je na začátku obyčejný pasáček cesta není. Snad jen... Ale ne, na to 
Panescape Torm. 14/00 95 % šího dostal. Osvojil si moderní hus, tulák či jiná forma hrdiny je pomalu se rozvíjející příběh pří 
escap f ) i Je 


Disemorid Noir 8/9995% |PY ky jako 3D zpracování a větší — v počátečním (larválním) stadiu. iš atraktivní. 


akčnost a zdá se být nadobro Prostě pan Nikdo. Ozbrojen 
System Shock 2 9/9990% | chráněn. Důkazení oho jsou eh jablkem a kn Soulbringer je svým způsobem 
Final Fantasy VIII 15/00 85 % tituly jako Revenant, Darkstone či mapou městečka Madrigal, kam dost výjimečná hra Spojuje v sobě 
Vampire: TM-R nové85% A Soulbringer, který vám na násle- © přichází po smrti svého otce hle- © velice pěkné grafické zpracování, 
Soulbringer nové 85 % | dujících řádcích přiblížím. dat strýce Andruse, vstupuje nevě- skvělý hudební doprovod herní m 
Revenant 12/99 85% domky do arény, v níž proti sobě © systémem, který je svým způso- 
Omikron 12/99 85% Po vzoru každého dobrého RPG, opět stojí dobro a zlo. Přes počá- © bem působivě originální, a to celé 
Faust 12/99 85 % | které se odehrává jinde než na teční hledání vajec sněžné hrdlič- | je obaleno do zajímavého kabátce 
Zemi, má i Soulbringer dobré ky, vysvobozování zotročených zvaného atmosféra. Ve hře jsou 
vysvětlení pro to, jak svět, do obyvatel města a již krapet složi- © pečlivě vyváženy všechny prvky, 
něhož vás zavádí, vypadá. V tomto  tější souboj se šíleným biskupem © jak magie, tak souboje i všudypří- 
případě je v knihách a svitcích Martonem se váš hrdina, a potaž-  tomné guesty a příběh doplňující 
popsána historie vzniku sedmi mo i vy, dozvídáte, o co vlastně dialogy. Přitom každá z těchto 
démonů a jejich přemožitele jde. Že krutá zima, trvající již něko- částí je dokonale propracována, 
Harbringera, boj samotný i konec — lik měsíců, není jen tak obyčejným a skýtá tak velký prostor k vyžití. 
démonické krutovlády. Důležitý rozmarem přírody, Že ostrov, na 
však začíná být až moment, němž kdysi stávalo sídlo démonic- Tak například obyčejné souboje 
v němž vstupuje do hry hlavní kých vládců, se vynořil z vod, aže © neprobíhají jen tak nějakým kliká- 
hrdina. zlo, jež se zdálo být poraženo, opět ním na nepřítele či zběsilým mač- 
roztahuje své tmavé hnáty nad káním tlačítek. Každá zbraň má 
Mladík, jehož jméno není důle- mírem uspaným krajem. A tak pět různých úderů, z nichž si 


žité a po celý průběh hry na něj nezbývá než uchopit otěže rozjeté- můžete vybrat. Jejich osvojování je 


postupné a probíhá na základě 
bojovnického umu. Čím více bodů 
přidělíte kolonce „Combat“, tím 
lepší kousky budete umět. Rozdíly 
ve zbraních ale nejsou jen zdánli- 
vé. Zatímco palicí přivodíte kostliv- 
cům nepříjemná zranění a sebe- 
lepším mečem je jen lechtáte mezi 
žebry, u masem obalených jedinců 
je tomu přesně naopak. A potkáte- 
-li cestou třeba kamenného obra, 
můžete na všechny zbraně zapo- 
menout. Buď magie, nebo nějaká 


dobrá finta ve stylu rozjetého důl- 
ního vozíku. A neměl bych samo- 
zřejmě zapomínat na kombinace 
úderů, které si můžete předdefino- 
vat. A nejde jen o dva triky se stej- 
nou zbraní. Do jejich dlouhého 


seznamu můžete vložit i údery 
různými zbraněmi a dokonce 

i kouzla. Ale příliš složitá komba 
nikam nevedou. Zatímco si totiž 
prohazujete zbraně, aby mohlo 
úder palcátem doplnit bodnutí 
nožem, schytáte pár nepříjemných 
úderů a můžete také skončit na 
zemi v kaluži krve. 


Systém kouzel je na tom s ori- 
ginalitou podobně. Žádné čtení 
svitků či skládání barevných 
kamínků do obrazců. Všechna 
kouzla jsou zapsána ve starodáv- 
ných knihách, které se otvírají 
v pevnosti Hex (po několika hodi- 
nách hraní váš nový domov) za 
pomoci korespondujících run. 
Pokud knihu i runu máte, položí- 
te ji na stojan, otevřete a rázem 
umíte všech pět kouzel, která 
obsahuje. Těchto knih je třináct, 
a obsahují tedy šedesát pět kouzel 
pěti skupin (air, water, earth, fire, 
spirit). Rovnováha mezi těmito 
skupinami není pevně dána, ale 
vyvíjí se v závislosti na tom, jak 
která kouzla používáte. Kouzlíte-li 
tedy firebally a jiná ohnivá kouz- 
la, vaše dovednost s ohněm se 
zvyšuje na úkor ostatních skupin. 


Co by to bylo za RPG, kdyby 
chyběly zkušenosti a úrovně. 
S každým zabitým nepřítelem 
a splněným guestem přibude do 
pomyslného poháru zkušeností 


je jej 


nějaká ta kapka. A až 

teče, je tu nový level! A s ním dal- 
ších šest bodů, které můžete roz- 
dělit mezi sílu, zdraví, rychlost, 
magii a umění boje. Tento 
poměrně jednoduchý systém 
umožňuje jak specializaci v jistém 
oboru, tak i všestrannost, která 
může být pro mnohé z vás pří- 


jemnější. 


ladním kamenem každé hry 
grafický engine. Ten se 
možná vzhledem k tomu, že hra 


je ve vývoji už nějaký ten pátek, 


může někomu zdát zastaralý, ale 


já bych to takhle rozhodně nevi- 


děl. Na první pohled je rendero- 
vaná 3D polygonová šestnáctibi- 
tová grafika velice příjemná 

a nevypadá špatně ani v softwa- 
rovém módu. Vše je dokonale 
plynulé na starších grafických 
kartách i ve vyšším rozlišení. 
Navíc jsou zde velice hezké efek- 
ty, jako například padající sníh, 
který napomáhá zdání prostoro- 
vosti, realistický fyzikální model 


terénu a úžasné animace postaví- 
ček. Například manipulace 

s mečem je zcela úchvatná. Jeho 
pět různých úderů je vypilováno 
k dokonalosti a hlavní hrdina se 
při výpadech prohýbá, naklání 

a točí mečem okolo ruky bez 
nejmenších problémů. Jediným 
nedostatkem grafického zpraco- 
vání je nemožnost vertikálního 
pohybu kamery. Zatímco pravým 
myšítkem můžete donekonečna 
rotovat pohledem vpravo a vlevo, 
nahoru a dolů to z pro mě nepo- 
chopitelných důvodů nejde. A při- 
tom by se to v případě, že se 
zrovna ocitnete v zákrytu brány 
jiné překážky, tolik hodilo. Ale 
taková katastrofa to zase není. 
Vždy si můžete obraz otočit hori- 
zontálně a podívat se na celou 
situaci z druhé strany. 


Hudba, jakožto druhá strana 
audiovizuálního zpracování, není 
nijak výjimečná a v této oblasti 
bodují spíše zvuky. Ať již jsou to 
kroky, otvírání dveří, cinkot zbra- 
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Adventure/RPG 


ní či samozřejmý dabing, vše je 
na odpovídající vysoké úrovni. 
Snad jen ty emoce by v hlasech 
protagonistů mohly být znatel- 
nější. Přece jen člověk, před nímž 
z krabice vyletí uříznutá hlava 
jeho syna a poví mu o hrozícím 
nebezpečí, nezůstane ledově klid- 
ný a svůj nářek projevuje poně- 
kud jinou intonací hlasu, než 
jakou má obyčejná oznamovací 
věta. 


A jsme u dojmů ze hry. 
Soulbringera jsem od doby, kdy 
mi přišel do ruky, hrál nějakých 
dvacet pět až třicet hodin, což je, 
srovnám-li to s jinými recenzenty, 
kteří Soulbringera hodnotí, 
poměrně dost. Přesto to z udá 
né stohodinové lhůty potřebné 
pro dohrání hry se všemi subau- 
esty není ani polovina. Zpočátku 
jsem byl rozladěn trochu hlou- 
pým udáváním směru pohybu, 
při němž se má postavička rozbí- 
hala a znovu zastavovala několi- 
krát během deseti vteřin, později 
mi zase vadilo, že jsem nemohl 
správně zaměřit protivníka. To 
vše ale byly pouze dočasné mou- 
chy, které jsem postupem čas 
jak se mi ovládání dostalo do 
ruky, vychytal, ovšem absence 
automapingu je šrámem trochu 
větším. Naopak velkým plusem 
Soulbringera je částečná volnost 
v rozhodováním. Hra je v podsta- 
tě lineární díky důležitým gues- 
tům, které čekají pěkně poslušně 
ve frontě, ale zároveň můžete 
zabíjet čas i plněním úkolů, jež 
nejsou k dohrání nutné. Tenhle 


ameStar 


styl mi osobně vyhovuje mno- 
hem více než tápání po ztracené 
nitce příběhu. 


AŽ tuhle recenzi dopíšu, zcela 


jistě se k Soulbringerovi vrátím. 


Čeká mě ještě mnoho práce, ale 
začátek mě chytil natolik, že se 
nevzdám, dokud nedokončím to, 
co Harbringer započal. A jestli nic 


jiného, tak alespoň tenhle pocit, 


který v sobě mám, je důkazem 
toho, že Soulbringer stojí za pokus. 


Tomáš Varoščák 
00G0274 


Soulbringer 


Výrobce: Gremlin 


Vydavatel: Infogrames 

P 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 400 MB 

P 11 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 1,5 GB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: 


Minimum: 


Doporučeno: 


Velice pěkně technicky zpracované 
RPG se zajímavým příběhem a vel- 
kou dávkou zábavnosti. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


KOMBO, JAK MÁ BÝT 


7. Uhybný manévr 


a- 


$ 


m 


2. První (a poslední) úder kopím, 
napřahuji se mečem 


8. Další úspěšný zásah 


3. První zásah přímým sekem 


lie 


10. Příprava na mohutný úder 


11. Záklon a nápřah 


6. Další úskok a vidíme první krev 12. A poslední zásah, při němž z těla 


vylétly chleby a jablka 


Chcete si proti svým kamarádům zahrát takové pecky 
jako Half-Life, Ouake 3 či Unreal Tournament? i 
Chcete se stát oficiálními betatestery nového herního serveru? i 


0 přesných termínech 
betatestu se dozvíte 

v auditoriích 

„na www.gamestar.cz. 


Pormlé 


ry příštím čísle GameStaru. 


Score 


THE ADRENALINE VAULT 
Avault: 4,5/5 
Jedna z nejunikátnějsích GamesDomain: Score: 9/10 


a nejzábavnějších her všech dob. Graficky dokonalé, báječně hratelné. Tahle hra je prostě dokonalá. 
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Ve znamení pijavice... 
sky, * 

Jakožto velký fanda klasického 
papírového Vampire: The 
Masguerade jsem se na tuto hru 
opravdu těšil. Časem ale, s prvními 
informacemi a hlavně prvními 
screenshoty, jsem se počal obávat, 
zda Nihilistic projekt zvládnou. Měl 
jsem strach, že Vampire: The 
Masguerade — Redemption bude 
jen další z řady akčních řežeb šmrn- 
cnutých tou trochou RPG, jen tak, 
aby se neřeklo. 


4 


Naštěstí opak byl pravdou, a tak 
je Vampire opravdu skvělým 
mixem RPG i akce. Prvky RPG jsou 
zde sice zastoupeny především 
v poměrně přesném používání 
systému Vampire (podle třetí 
edice), než v nějaké větší 
volnosti při vedení postavy, 
ale vzhledem k celkové kon- 
cepci hry to plně postačuje. 
Stejně jako v papírové předloze 
i zde má každá postava devět 
hlavních atributů, rozdělených 
do fyzické, mentální a sociální 
skupiny. Velkou roli tady oproti 
klasickým RPG hraje vaše upíří při- 
rozenost, takže bedlivě sledujete jak 
ukazatel vašeho zdraví, tak i množ- 
ství krve, které vám slouží nejen 
k sebeuzdravování, ale i k používání 
všech zvláštních schopností. Také 
ukazatel příčetnosti či vaše huma- 
nita jsou velmi důležitými hodnota- 
mi, které mohou nejen ovlivňovat 
aktuální situaci, ale mohou mít vliv 
i na finální zakončení hry. 


Z čehož tedy vyplývá, že mož- 
ných zakončení je více, což je 
potěšitelné, bohužel vlastní 
dějová linie je přece jen 
příliš přímočará, i když 
v ní lze vystopovat několik 
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dějových rozcestí, a stejně tak 
i některé úkoly lze plnit v libovol- 
ném pořadí. Prostředí, která ve hře 
navštívíte, jsou velmi různorodá, 
zásadě je lze rozdělit na středově- 
kou Prahu (1), středověkou Vídeň 
ana moderní Londýn a New York, 
přičemž v každém městě vás čekají 
čtyři poměrně rozsáhlé komplexy. 
Přestože valnou část času ve hře 
strávíte při soubojích, rozhodně se 
nedá mluvit o nějaké čistě akční 
záležitosti. Všechny nestvůry, které 
zde potkáte, tu mají své opodstat- 
nění, jsou logicky zasazené do děje, 
nejedná se o hordy náhodně vyge- 
nerovaných pišišvorů, kteří se vám 
řítí v ústrety, aby beznadějně 
zdechli na hrotu vašeho meče. 
Zajímavé je, že část předmětů, které 
ve hře naleznete, je pokaždé 
stejná (v některém měšci je 
vždy právě 25 zlatých), 
zatímco jiné se mění 
(v některé 


truhle je jednou meč, podruhé 
třeba svitek). Co jsem trochu nepo- 
chopil, jsou unikátní předměty. 
Pokud například naleznete klíč od 
tajných dveří, neobjeví se vám sice 
nikde v inventoráři, ale dveře ode- 
mknout půjdou. Bohužel se někdy 
přihodí i to, že když stanete před 
takovými tajnými dveřmi, tak váš 
souputník zahlásí cosi jako: „Hle, 
tajné to dveře, pospěšme nalézti 

k nim klíč,“ zatímco jej vy či on sám 
už dávno máte v kapse. Ale to 
všechno jsou jen malé vady na 
kráse, buďme rádi za těch pár tlačí- 
tek a předmětů, ostatně ruku na 
srdce — kolik opravdo- 
vých RPG prvků 
vlastně bylo 
třeba 


v Baldur's Gate? No vidíte, ani 
jedno malé tlačítko, a přece to sta- 
čilo, protože Baldur's Gate je RPG, 
které je postaveno především na 
silném příběhu a méně na konkrét- 
ních puzzlech. A stejně tak je tomu 
iv případě Vampire: The 
Masguerade — Redemption. 


World of Darkness je světem 
temnoty, smutku a zatracení. Bůh 
se znechucením patří na proklaté 
dědice Kainova znamení, kteří bez- 
cílně křižují zemi sužovánií beze- 
dnou touhou po lidské krvi. Jsou 
prokletí, pročež jejich osudem je 
parazitovat na lidské rase, před kte- 
rou se skrývají nejen ve strachu 
před zničující odvetou, ale snad i ze 
studu za vlastní podstatu a zbabě- 
lost, která jim nedovolí jejich neži- 
vot ukončit. A jako by to nebylo 
dost, tyto pijavice, sdružené ve tři- 
náct klanů, mezi sebou vedou 
nekonečnou válku, kdy intrika stíhá 
intriku a každý rukáv skrývá osiko- 
vý kůl. Je to velká tajná válka, kde 
není vítězů, toliko poražených. 


Vampire je hrou o hrůzném 
osudu, který stále se zrychlující spi- 
rálou vede to hlubiny šílenství, kde 
se každý upír změní v krvelačnou 
bestii, která pozbyla zbytků lidskos- 
ti. Je hrou o životě a smrti, hrou 
o pudech a vášních, hrou o tem- 

notě, kterou všechno končí 
a nic nezačíná. 


Byl jsem překvapen, 
jakým způsobem se 
toto poměrně složité 
pozadí podaři- 


lo zpracovat do hry, která vás 
pomalu a nenásilně seznamuje se 
všemi aspekty Světa temnot tak, že 
laika poučí a znalce nenudí. Osud 
hlavního hrdiny je nezáviděníhod- 
ný, z křižáka, božího rytíře, se zása- 
hem osudu mění v bestii, proti jíž 
podobným sám dosud bojoval. 
Nenávidí sebe sama a jen pomalu 
a bolestně hledá svoje místo ve 
světě, kam milosrdenství boží 
nedohlédne. 


Po grafické stránce představuje 
Vampire absolutní špičku. Na gra- 
fickém enginu NOD pracovaly 
takové osobnosti jako Robert 
Huebner, Yves Borckman, Ingar 
Shu či Ray Gresko, takže nepře- 
kvapí, že kvalita je opravu vysoká. 


Hlavní předností enginu je 
schopnost velice efektivně zobra- 
ziti velká otevřená prostranství, 
jako jsou města či volná krajina. 
V těchto případech totiž klasické, 
často licencované enginy jako 
Ouake či Unreal selhávají a hra se 
obvykle stává velice trhanou. 
Engine je rovněž charakteristický 
poměrně velkým množstvím 
modelů ve scéně a především 
velmi vysokou kvalitou textur, kde 
chvílemi můžeme mluvit až 

o naprosté fotorealističnosti. Hra 
podporuje efekty jako dynamická 
světla, deformace objektů, mlhu, 
kouř, odrazy, atmosférické efekty 
a mnoho dalšího. Za zvláštní 
zmínku stojí dynamické stíny, 
které jsou počítány přesně 

z modelu konkrétní postavy, 
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Adventure/RPG 


Vampire: The Masguerade 
Upíři a jejich mocenský boj 


Werewolf: The Apocalypse 
Vlkodlaci a jejich boj za očistu Země 


THE ASCENSIBN 


Mage: The Ascension 
Mágové a kouzelníci v našem světě 


HUNTCI 
THE RĚCKONING 


Hunter: The Reckoning 
Supermani, jak je neznáte 


Changeling: The Dreaming 
Chcete si hrát na víly? 


k Ex 


fet ha: 


Wraith: The Oblivion 
Jsi mrtvý — budeš mít problémy 


Vampire: The Eternal Struggle 
Karetní hra dle klasického Vampire 


% Male EGoIeahcP 


Mind's Eye Theatre 
LARP hry, tedy RPG v reálném životě 


Trinity: Hope, Sacrifice, Unity 
Konečně trochu sci-fi 


ABERRANT 


Aberrant 
Co byste dělali, kdybyste měli moc 
jako Bůh? 


DRAGUE, 
(od town) 


ol: 


vzhledem k danému světelnému 
zdroji, díky čemuž hra působí 
velmi plastickým dojmem. 


Modely, které jsou ve hře 
k vidění, patří k tomu nejlepšímu, 
co bylo v počítačových hrách 
doposud stvořeno. Animované 
modely jsou dokonce „soft skin- 
ned“ a podporují funkci „Weighted 
— vertex skinning“, což znamená, 
že spolu s pohybem kostí se velmi 
přirozeně hýbe i povrch celého 
modelu. Zatímco ve hrách, jako byl 
například Jedi Knight, se počet 
polygonů jednotlivé postavy pohy- 
boval okolo 300, tak ve Vampire 
potkáte i chlapáky, jejichž počet 
polygonů je téměř 
2 000 a mají okolo třiceti až čtyři- 
ceti nezávislých animačních 
„kostí“! Díky „skeleton animation“ 
mají postavy nejen velké množství 
animací, ale především takřka neo- 
mezené množství frejmů, i když 
zde si nemohu odpustit, že už jsem 


viděl animace přece jen plynulejší. 
Ale ponechme už stranou zabředá- 
vání do dalších technologických 
výstřelků, jako je „progressive 
mesh“ či opravdu skvělý „continu- 
os level-of detail“, a podívejme se 
na to více prakticky. 


Tak například každá postava 
má více jak padesát unikátních 
animací, vždy podle toho, jaký typ 
zbraně či štítu drží. Tyto změny 
jsou pochopitelně na postavě 
vidět, na rozdíl od změn, jako jsou 
jiné šaty či boty, i když i zde je cel- 
kem šest celkových proměn 
postavy (čtyři ve středověku a dvě 
v současnosti). Takových modelů 
je ve hře okolo 140 a všechny byly 
stvořeny v Aliasu či v Maye. 
Přestože tyto programy jsou skvě- 
lé, jejich kvalitě také odpovídá 
cena, takže mezi veřejností nejsou 
tak rozšířené, jako například 3D 
Studio Max či Lightwave. A to je 
trochu škoda, protože tvůrci počí- 


http://www.activision.com/games/vampire/links.asp — oficiální stránka hry 


wwiww.danielgreenberg.com — stránka Daniela Greenberga, autora scénáře hry 


“ wěww.kmmproductions.com - stránka Kevina Mantheia, autora hudby hry 


tají s tím, že díky vydaným edito 
rům si budou hráči tvořit vlastní 
scénáře, což ovšem bude ovlivně 
no tím, že bude jen velmi obtížné 


Hudba ze současného prostředí 
pochází od sanfranciské skupiny 
Youth Engine, za kterou stojí pro 
ducent Chris Collins a jejíž protago 


Vampire: The Masguerade 
— Redemption 


lormátu, se kterým spolupracuje 
vlastní NOD Engine. 


Velký důraz byl též kladen na 
multiplayer, a to způsobem dosti 
netradičním. Každá multiplayerová 
hra totiž bude moci být řízena jed- 
ním storytellerem (pánem jeskyně, 
dungeon masterem), který bude 
obhospodařovat až osm postav. Je 
lo řešení velmi zajímavé, které do 


„počítačové podoby konečné přináší 


opravdový styl hraní klasických 
papírových RPG. Živý storyteller 
bude moci vést postavy příběhem 
mnohem lépe, než klasický křemí- 
kový mozek, protože může kdykoli 
reagovat na sebenečekanější situa- 
ce. Otázkou ovšem zůstává, zda 
jeden člověk bude vůbec schopen 


Výrobce: Nihilistic Software 
stvořit si nějaký nový vlastní nisty budete možná znát z projektů PPA VSOOVPNN najednou obsloužit větší množství 
model. Bad Brains či Fun Lovin" Criminals. © ypimem pu 300, 64 MB RAM, 8x CD. hráčů, zde totiž na rozdíl od papíro- 
; HDD.600 MB. 3D kára vých RPG vše probíhá v reálném 
Po zvukové stránce je Vampire Nihilistic plánují kromě vlastní Doporučeno: (Pl 450, 128MB RAM:8x CD. čase. 

vybaven rovněž skvěle, nejenže hry i vydání všech potřebných HDD 1 GB, 3D karta (GeForce) 

podporuje DirectSound 3D, ale „tůlů“ a editorů, které hráči potře PYPEORV Pochopitelně i Vampire má své 
též A3D a AX. Pro zvukový mix bují k převedení svých vlastních ZDrakcalérice D30 mušky, kromě relativně větší hard- 
byl použit systém Miles, hudba je © scénářů do prostředí hry (dva Vediké Perfektně převedené původně warové náročnosti mi nejvíce vadil 


přehrávána v dnes už klasickém 
formátu MP3 a můžeme ji rozdě 
lit do dvou kategorií. 


První je středověká variace 
zkomponovaná Kevinem 
Mantheiem, který se například 
podílel na hudbě ve filmech 
Faculty, Scream 2, Mimic či 


Halloween H20 a na počítačových 


hrách Destruction Derby, Kings 
Ouest: Mask of Eternity a Panzer 
General II. 


Zich ostatné naleznete přímo na 
CD se hrou). Prvním z nich je 
„Codex scripting language“, progra- 
movací jazyk, filozoficky vycházející 
z Javy, který de facto popisuje 

a zpracovává celý příběh. Dalším je 
„Embrace level editor“, který slouží 
pro konkrétní návrh jednotlivých 
„levelů“. Zajímavé je, že vychází 

7 OFRadiantu, který Nihilistic licen 
covali přímo od id Softu. V editoru 
mapy tvoříte a ukládáte, ovšem 
kompilace pak probíhá ne do gua- 
kovského standardu BSP, ale do NIL 


zk IM 


papírová klasika. 


m 


opravdu nedomyšlený způsob 
ukládání, kde se kromě případů, 
kdy jste ve své základně (tedy hro 
bečku), musíte spolehnout pouze 
na autosave, který hru ukládá vždy 
po relativně delších časových úse- 
cích. Je opravdu nadmíru nudné, 
když se musíte potřetí prosekávat 
hloučky ghúlů a potřetí plníte 
logické úkoly, které vás už pocho- 
pitelně příliš nepobaví, aby vás 
finální boss počtvrté poslal do 
horoucích pekel. Naštěstí toto 

i pár dalších nedomyšleností, jako 
např. nemožnost pozastavení hry 
(třeba při souboji), by měl odstra- 
nit patch, který by se měl objevit 


začátkem července. 


Nicméně i tak je Vampire: The 
Masguerade — Redemption jed- 
nou z těch lepších her současnosti, 
která, přestože je postavena na 


T 
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výborné technologii, a tak i po 
stránce zpracování patří mezi 
absolutní špičku, sází především 
na příběh, atmosféru a dobrou 
hratelnost. 


A takových her není nikdy dost. 


Karel Papik 
00G0275 


Lethal +15 Bashing +15 
Aggravated +10 
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Adventure/RPG 


Vzpomínám si, jak jsem před 
nějakým tím půlrokem zachytil na 
internetu zprávu o tom, že se jakýsi 
neznámý tým chystá přenést klasic- 
ký, leč pro mne neznámý papírový 
RPG svět Arcatera na monitory 
počítačů. Vezmeme-li v úvahu fakt, 
že tento svět vznikl již před více než 
deseti lety a do dneška jej autoři 
neustále zlepšují, zdá se, že základ 
pro hru Arcatera byl poměrně 
solidní. Slova pro to, co ale na těch- 
to základech vznik bohužel 
hledají jen těžko. A věřte mi, nejsou 
to slova chvály. 


Příběh hry se cele odvíjí kolem 


jedné postavy a jednoho kultu. Tou 


postavou je tajemný zloduch Rog 
Gwenuar, který napáchal pár oškli- 
vých kousků a nyní hnije ve vězení, 
a oním kultem polomytická organi- 
zace The Dark Brotherhood, jejíž 


cíle a dokonce i samotná existence 
jsou vám na počátku hry neznámé. 
Hru můžete zcela v duchu RPG 
započít s jedním ze čtyř různých 
povolání a u každého z nich si 
můžete nechat vygenerovat různé 
hodnoty vlastností, jako je síla, inte- 
ligence atp. Ale ať už začnete se zlo- 
dějem, válečníkem, kouzelnicí či 
knězem, všichni se po svém vlast- 
ním kratičkém úvodu ocitají na 
stejném místě, před branami města 
Senora. A tak i když každý z nich 

k tomu má jiný důvod, rozdíly mezi 
nimi se mažou. Stojí totiž před 
neznámým městem, vědí jen to, co 
jsem vám naznačil v předchozím 
odstavci, a jejich cíl je v podstatě 
identický. Takže se naskýtá otázka, 
proč vlastně ony odlišné postavy 

a úvody, když se jejich cesty po 
několika desítkách vteřin spojí 
plynou spolu? Pak se cesty příběhu 


Většina RPG, se kterými se setkáváme, má svůj původ 
v AD8D světě Forgotten Realms. Občas se však objeví 
tituly zavánějící exotikou. Třebas Planescape: Torment 


a teď Arcatera. 
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THE DARK BROTHERHOOD 


ubírají ke královskému paláci 

a k nebezpečnému komplotu, který 
by měl vyústit ve svržení vládnoucí- 
ho prince. A váš úkol? Během tří 
týdnů za pomoci detektivního 
smyslu vypátrat nejnebezpečnější 
protivníky a vypořádat se s nimi. 


AŽ potud jste byli svědky poměr- 
ně objektivního popisu hry, nyní 
nastupuje tvrdá realita. Prvním, 
čeho si ve hře všimnete, je dost 
odpudivá g 2D renderované 
pozadí se ještě při troše dobré vůle 
dá nazvat pěkným, ale to, co se 
prohání v popředí, tj. živí tvorové 
a jiné pohybující se objekty, je děs 
a hrůza. Kdesi jsem se dočetl, že to 


jsou 3D modely, podle mého jde 


spíše o jakési rozmlžené halucinace 
plazící se po skle monitoru. A akce- 
lerace? Prý tu je, ale co akceleruje, 
to asi vědí jen autoři. 


É 
bl 
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Odhlédnu-li od dost odpudivé 
grafiky a budu-li se snažit alespoň 


na moment hrát a přiblížit vám, 


jaké to vlastně je, upadnu po chví- 


li do pocitu zoufalství. Většina lidí, 
které potkáte, je po třech či čty- 
řech odpovědích na deset mož- 
ných otázek tak unavená či vypru- 
zená, že vám bez toho, aniž byste 
pro ni splnili nějaký malý úkol, nic 
neřekne. A tak jak blbci běháte po 
městě a sháníte pár drobných, 
něco k jídlu či tu správnou osobu 
k uražení, abyste získali několik 
dalších odpovědí. Abych pravdu 
řekl, tak slabomyslné úkoly, jako 
em v žádné hře již 
dlouho neviděl. A to se autoři 
nestydí v různých rozhovorech 
vytahovat tím, jak má jejich hra 
avanou adventurní část. 


V 


Jedna ze zajímavějších fandovských stránek je k nalezení na 


http://arcatera.:gamesmania.de/. 
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Pokud vám mé varování nestačí 
a přece jen byste se chtěli pustit do 
zachraňování Arcatery, pak vězte, 
že hra nabízí několik různých cest 
ke konci, přičemž převládají jedno- 
značně katastrofické scénáře. 
Abyste se k nim však propracoval, 
čeká vás zmiňované vyslýchání, hle- 
dání, sledování a shromažďování 
důkazů a samozřejmě nějaké ty 
bitky, získávání zkušeností a pře- 


cházení na vyšší úrovně. Krom své 40 

vý v . (86 

postavy můžete světem Arcatery Arcatera: The Dark nj 
procházet také s několika dalšími Brotherhood “ X 
člobrdy, S vytvorit tak jednu S Nd Výrobce: Westka Entertainment 6 | 
part, přičemž výhody cestování VE ©“ vydavatel: © UbiSoft s | 
+ + + v + + i | 
více lidech jsou snad všem jasné. | yjnimum: © PI 233,32 MB RAM, 8x CD, U | 


: z ý HDD 600 MB 
| Otázkou zůstává, proč byste to poporučeno: PII300, 64 MB RAM, 8x CD, =% F, a 
všechno dělali. Hra je natolik nezá- HDD 2 GB ; k 4 panen Z EE Aa 
bavná a ošklivě a hloupě Zpracová“ | mutiplayer: ne ; ; > 
na, Ze se JI máloco MÁ a. 3D akcelerace: D3D 
Pří kladem ba bud pě Verdikt: Možná to mohla být dobrá hra, 
ná mapa, na níž sice vidíte obrysy kdyby ji její tvůrci takhle nezkazili. = || č Mimdikh 
domů a kterou si můžete libovolně A = : h. 
přiblížit, ale není na ní nic označe- =- 
no. A vlastní popisky? Ani náho- © Hratelnost k 
dou! Orientace s takovouhle : ý prec i 
pomůckou je potom něco jako ' SSE aa: mic u 
noční můra. ? oděvní“ 
Á — “ 
v jste: : am 
Abych pravdu řekl, nevidím jedi- Zvuk u: c : , na 
ný důvod, proč vám Arcateru dopo- : , 
ručit. Že má skvělý příběh? Možná, Obtížnost ; ; 
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Ae te ukAdmin (Biology Rule: :)): Adv Expansiořfmh Nadir critically damaged and under attack BBS © 
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ALLEGIANC 


Microsoft nevzdává své úsilí a chrlí jeden vesmírný simulátor za druhým. Tentokrát zabrousil 
i do zatím nepříliš probádaných vod placeného on-line multiplayeru. 


Třináctka je číslo nešťastné. 13. 
března 2140 se o tom přesvědčila 
většina obyvatel planety Země. 
Asteroid, který byl na cestě ke zpra- 
covatelské základně na Měsíci, se 
vinou chybné navigace odchýlil od 
plánovaného kurzu a namířil si to 
vstříc modré planetě. Náraz to byl 
děsivý. Kus skály velikosti 
Madagaskaru se ohromnou rychlos- 
tí zabořil do vln Tichého oceánu 
a zastavil až kdesi poblíž zemského 

jádra. Nápor vodních mas a násled- 
né rozpraskání zemského pláště 
během krátké doby dokončily dílo 
zkázy. Země se stala mrtvou plane- 
tou. Naštěstí pro lidské pokolení 
však existoval nedávno objevený 
systém červích děr, které umožňo- 
valy pohyb po vzdálených končinách 
naší Galaxie. Začal boj o přežití.. 
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Po povedeném Starlanceru při- 
chází Microsoft na trh s dalším ves- 
mírným simulátorem, tentokráte 
koncipovaným jako čistý multiplay- 
er. Nebyl by to však Microsoft, aby 
hráčům nepřipravil hned na začá- 
tek malou komplikaci — tou je 
v případě Allegiance nutnost insta- 
lace klienta pro MS Gaming Zone. 
Hráče zvyklé na komfort Unreal 
Tournamentu či O3A může poměr- 
ně „drsná“ instalace speciálního 
softwaru silně rozladit. 


Herní systém Allegiance je veskr- 
ze jednoduchý — stačí jen nahodit 
internetové spojení a spustit hru. 
Následuje volba placené hry 
(Allegiance Zone, cca 10 dolarů na 
měsíc), popřípadě bezplatné na 
některém z „nemicrosoftích“ serve- 
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rů (Free Zone). V obou dvou přípa- 
dech však musíte mít platnou 
registraci na MS Gaming Zone, 
která je díkybohu zdarma. Pak už 
jen vybrat jednu z právě probíhají- 
cích her (popřípadě si založit vlast- 
ní), zvolit si stranu a hurá do boje. 


Vývojářům bylo již zpočátku 
jasné, že by prostá vesmírná stříleč- 
ka moc šancí na úspěch neměla. 
Připravili proto zajímavý mix mezi 
akčně laděným vesmírným simulá- 
torem a realtimovou strategií. 

V praxi to vypadá tak, že si můžete 
na základně zvolit z několika druhů 
lodí — od průzkumných přes lehké 
stíhače až po těžké bombardéry, se 
kterými plníte specifické úkoly. 
Stíhači brání automatické těžařské 
lodě před útoky nepřítele, zatímco 
bombardéry decimují protivníkovy 
základny, které odhalily výzvědné 
stroje. Počet funkčních základen 

a množství natěžené energie pak 
přímo ovlivňuje rychlost vývoje 
nových zbrojních technologií. Vy 
jakožto pilot musíte vyjít s platem, 
za který si kupujete nové lodě a pří- 
davné vybavení do dalších bojů. 
Taktickému rozhodování napomá- 
há jak trojrozměrný model bojiště, 
který si lze natáčet a přibližovat dle 
libosti, tak i propracovaný poloau- 
tomatický systém příkazů — napří- 
klad převzetí kolegova cíle se stává 
otázkou jednoho stisku klávesy. 
Právě tyto prvky skvěle obohacují 
jinak poměrně okoukané skákání 
ze systému do systému a likvidaci 
nepřátel. 


Allegiance se drží na špici 
zejména díky technickému zpraco- 
vání. „Klasické“ vesmírné souboje 
mezi detailně prokreslenými aste- 
roidy, v jejichž dutinách se nachá- 
zejí jednotlivé základny, vypadají 
opravdu věrohodně. Rovněž kvali- 
ta speciálních efektů potěší oko 
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Iron Coalition 

Vojska koalice pod velením brigádního 
generála Dereka Fiska se snaží 

o zachování jednotného řádu ve zbyt- 
cích sluneční soustavy. Jejich heslem 
je: „Pořádek, síla, jednota.“ K hlavním 
výhodám strojů železné koalice patří 
vysoká odolnost a mohutná palebná 
síla — ideální kombinace pro nepříliš 
zkušené piloty. 


nejednoho počítačového hráče — 
plameny od motorů, výbuchy lodí, 
ale i obyčejné střely z kanónu patří 
k tomu lepšímu, co lze na monito- 
rech vidět. Engine je velmi plynulý 
a nemá tendenci trhat ani na již 


Allegiance 

Výrobce: Microsoft 
Vydavatel: Microsoft 
Minimum: P 266, 32 MB RAM, 8x CD, 

HDD 270 MB, 28,8Kb/s modem 
Doporučeno: PII 300, 128 MB RAM, 16x CD, 

HDD 270 MB, 3D karta, pevná linka 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: ano 


Verdikt: Nejlepší multiplayerová vesmírná 


hra na trhu, v našich krajích však 
téměř nedostupná. 


Hratelnost 
Grafiká 


Zvuk 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 


ZNESVÁŘENÉ STRANY 


obstarožních grafických kartách 
(ATI Rage Fury a spol.). Atmosféře 
přispívá i kvalitní zvuk, kdy je éter 
naplněn vzrušenými hláškami spo- 
lubojovníků přehlušovanými stro- 
hým hlasem palubního počítače — 
přesně tak, jak to ve správné ves- 
mírné hře má být. 


Gigacorp 


který má ve vedení energickou ženu — 
Mercedes Kelleherovou, je naprostá 
dominance nad zbytky lidského poko- 
lení. Spíš než na hrubou sílu zbraní se 
spoléhá na sílu peněz — piloti dostáva- 
jí větší mzdy a rychlejší stroje. 


U on-line her je však nejdůleži- 
tější jen jedna věc, a sice nároky na 
internetové připojení. Zkoušel jsem 
Allegiance na třech různých síťo- 
vých konfiguracích — redakční 
pevné lince, připojení přes kabelo- 
vou televizi a na „klasickém“ 
33,6Kb/s modemu. Výsledky se 
vesměs'daly očekávat — při hraní 
na pevné lince a kabelu byla odez- 
va maximálně plynulá (ping do 
150 ms) a drobné „lagy“ se objevo- 
valy opravdu sporadicky. S mode- 
mem šlo všechno zpočátku také 
dobře, ve strategické části se hra 
ovládat dala a ani souboje na dálku 
nepředstavovaly žádný větší pro- 
blém. Bohužel při dogfightech na 
krátkou vzdálenost nevýhoda vyso- 
kého pingu zapracovala naplno 
a tak jsem až příliš často díky zpož- 
děné odezvě opouštěl bojiště 
v evakuační kapsli. Osvědčené pra- 
vidlo o nevýhodě modemistů fun- 
guje i v Allegiance. Jistou útěchu 
by mohl nabídnout souboj přes 
lokální síť, ale i zde je množství 
potenciálních hráčů více než ome- 
zené. 


Allegiance rozhodně nepatří ke 
špatným hrám. Vývojářům se 
povedlo přesně to, co měli v úmys- 


toiww.microsoft.com/games/allegiance — oficiální stránky hry 
towww.planetallegiance.com — velmi kvalitní fanouškovské stránky 
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lu — vytvořit on-line vesmírný 
simulátor s masivní týmovou pod- 
porou a strategickými prvky zaba- 
lený v atraktivním grafickém kabá- 
tě. Problém je však někde jinde — 
pro většinu tuzemských hráčů 
zůstane hraní Allegiance ještě něja- 
ký ten pátek nedostupné. Ceny 


Bios 

Bios vznikl náhodou, když se jeden 

z genetických pokusů Gigacorpu vymkl 
kontrole. Věrni jeho zakladateli, 
Emmetu Longstreetovi, se pouštějí do 
křížové výpravy proti všemu „genetic- 
ky podřadnému“. Tito mutanti dispo- 
nují velmi rychlými a obratnými lodě- 
mi, které však nejsou tak silné jako 
stroje protivníků. 


99 (32 MB, AGP 2/4x) za pouhých 3890,- 
B na http://www.cnc.cz 
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v České republice suverénně potá- 
pějí tento slibný projekt. Těch pár 
šťastlivců s pevnými linkami by 

však o téhle hře mohlo uvažovat... 


Lukáš Codr 
00G0277 


Belters 
Poslední frakci tvoří seskupení nezá- 
vislých obchodníků, žoldáků, pirátů 


a ostatních dobrodruhů, kteří se snaží 


zachovat osobní svobody za každou 
cenu. Nepřátelé těmto pohraničním 
anarchistickým bojůvkám kvůli zasta- 


ralému strojovému parku často přezdí- 


vají „armáda kovošrotu“. Vojenský 
potenciál mají Belters mizivý, o to 
větší je však jejich odhodlání. 


čip S3 Savage 2000 


32 MB SDRAM, 1/2/4x AGP 


vysoce kvalitní TV výstup 
hardwarově akcelerovaný 


DVD video playback 
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S3 Texture Compression - S3TC 


93 Transformation 
and Lighting - S3TL 


MP3 přehrávače Diamond 
6380,- 


0 7 Rio PMP 300 


12240,- 


Všechny ceny bez DPH 


/ranská 8, 142 00 Praha 4 
a 02/61710076, pncnc.cz 
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ameStar www.microsoft.com/games/crimsonskies — oficiální stránky počítačových CS 


GRIMSON SKIES 
NA PAPÍŘE 


Předchůdcem počítačových CS 

je stolní hra nesoucí stejné jméno, 
vydaná firmou FASA. Jestli máte 
dojem, že vám to něco říká, tak se 
nemýlíte — FASA má na svědomí 

i populární BattleTech, který prošel 
stejnou cestou od papírové stolní 
hry na obrazovky počítačů. 
Elektronické potomstvo ale není 
zdaleka jediné, co papírová CS 

a BattleTech spojuje. Už po 
otevření krabice CS je jasné, že 
obě hry pocházejí ze stejné stáje. 
Hexové mapy, velmi pěkné mini- 
modely letadel z tuhého papíru 
a samozřejmě formuláře, 
zachycující stav jednotlivých 
letadel. CS opravdu v mnohém 
připomínají BattleTech, ale 

v mnohém se liší (a podle 

mého názoru jde o změnu 

k lepšímu). Kupříkladu pohyb: 
pochopitelně hlavní odlišností 
je, že letadla jsou neustále 

v pohybu, což vede k větší dyna- 
mičnosti hry. Neméně důležitá je 
ale i skutečnost, že pohyb je 
simultánní: všichni hráči nejdřív 
skrytě zapíší, kam se chtějí 
pohnout, a pak současně své 
pohyby provedou. Netřeba zdů- 
razňovat, jaké „zajímavé“ efekty 
to může mít. 

Další pěknou vlastností hry je 
poškození: stejně jako 

v BattleTechu se znázorňuje 
odškrtáváním políček na schema- 
tickém znázornění letadla, ale 
místo toho, aby bylo dáno, že 
například kulomet ráže .40 s AP 
municí zničí čtyři čtverečky, máte 
speciální šablonu, kterou přiloží- 
te k formuláři na místo zásahu 

a vyškrtáte políčka jí určená — 

a pokud některé z nich reprezen- 
tuje ne pancíř, ale nějakou 
důležitou součást letadla, tak 
zasažený o onu součást přijde. 
Vzhledem k množství zbraní 

a druhů munice se tak otevírají 
velké možnosti pro taktizování, 
jak protivníka co nejvíce 
poškodit. 

Crimson Skies jsou vynikající, 
rychlá a vzrušující hra. Jestli se 
chcete podívat, jak se hraje, 
mace, pošlete e-mail na 
crimsonskies©iwebhome.cz. 


Bob Koutský 
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TIPY 4 TRIKY iii 


KONUNG: LEGENDA SEVERU 
VIETNAM?: BLAGK OPS 
GROUND ČONTROL 
TRAINERY NA CD 

FLYING HEROES 

DAIKATANA 

ARMY MEN: AIR TACTICS 
MOTOCROSS MADNESS Z 


TIP 
TRI 


MDK Z 
KONUNG: LEGENDA SEVERU 
Při výběru postavy bych doporu- © bodový součet jednotlivých vlast- obnovuje, naštvou vás tedy asi olej vznikne z oříšku ve flakónku, 
čil pro začátek zvolit náčelníka. © ností, což poskytuje jistou výho- © nestvůry, které budete muset jed zase z jedového žihadla, pro- 
Jeho předností, mimo vysokého © du. pobíjet znovu a znovu, potěší tijed se připraví kombinací jedu 
charisma, které umožňuje povo- naopak lektvary, které se doplňu- a léčivého lektvaru a živá voda je 
lání dalších bojovníků, je nejvyšší Herní svět se celkem rychle jí také. Je proto výhodné vracet © sloučenina oleje a protijedu. 


se v případě nouze na místo, kde Každý lektvar má svoji účinnost, 
není moc nestvůr, lektvarů však © která je odvislá od toho, jak 
vícero. schopný člověk ho vyráběl. 


Naučte se připravovat lektvary, © Splňte vždy takové úkoly, které 
neboť tato činnost je díky absenci vám přinesou nadvládu nad 
magie ve hře velice důležitá. některou z osad. Budete pak mít 
Recepty si můžete koupit od zdravotnictví i opravy zdarma, 
šamana nedaleko vašeho tábora, každý pro vás rád vycvičí učně 
příprava je však možná i bez apod. Nezapomeňte se čas od 
jejich oficiální znalosti. Prozradím času stavit také doma v táboře, 
vám, že léčivý lektvar stvoříte, kde od starosty převezměte podíl 
když bílý kořen nacpete do lahve, z vybraných daní. 


VMIETNAM: BLACK OPS 


Chea 
Stiskněte T a do konzole vložte následující kódy: 


god — god mód removeai — odstraní nepřátele 
noclip — no clipping mód easy — obtížnost na easy 
weapons — dostanete všechny zbraně normal — obtížnost na normal 
ammo — dostanete plnou zásobu munice hard — obtížnost na hard 


Cheat: 
V hlavním menu stiskněte současně klávesy M, S a V a vložte jeden z následujících kódů: 


GROUND CONTROL 
KTD 


console — stiskem „ * vyvoláte konzoli 

god — god mód pro všechny jednotky 

notgod — ukončí god mód 

gimme maps — umožní hrát všechny mise z menu „Custome Game“ 
flashlight — Hashlight GUI mód 

from massive with love — legrační textury 


the new generation of rts-games — umožní hrát tajnou špionážní misi z menu „Custom Game“ 


(Trainery 


Traine 

Název hry Název souboru Funkce 

S.CA.R.A.B. scarabhorus.zip nekonečně paliva, min aj. 

Warzone 2100 ceswartr.zip nekonečně energy kreditů 

Final Fantasy VIII igh-ff8 12.zip +36 možností 

Sink Sub Pro sinksubtrn.zip nekonečně životů, přidá hlubinné útoky 
Akuma akumatrní.zip +21 možností 

Maximum Force maxforcetrn.zip nekonečně kulek, hit pointů a kreditů 
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FLYING HEROES 


Cheat 


Během hry vložte jakýkoliv z následujících kódů: 


OMMALLUF © — plná zásoba munice 
HTLAEHLLUF  — plné zdraví 

ANAMLLUF — plná mana 

TSOOBERIF — fire boost 

RATSLATEM © — dostanete kouzlo Metal Star 
RETROPELET © — dostanete kouzlo Teleporter 
KAOLC — dostanete kouzlo Cloak 
LERRABSAG — dostanete kouzlo Gas Barrel 
SENIMEX — dostanete kouzlo Xemines 
SENIMGA — dostanete kouzlo Agmines 
ELBISIVNÍ — dostanete kouzlo Invisible 
TSOOBERIF — dostanete kouzlo Disorientate 
NIARDICA — dostanete kouzlo Acid Rain 


NODDEGAMRA — dostanete kouzlo Armageddon 
DUOLCHTAED — dostanete kouzlo Death Cloud 


ERIFLLAF — dostanete kouzlo FallFire 

LLABERIF — dostanete kouzlo Fireball 

LLABECI — dostanete kouzlo Iceball 

HSALF — dostanete kouzlo Flash 

Odstartujte hru s parametrem +set console, v průběhu hraní vyvo- 
lejte konzoli pomocí „*“ a napište do ní „cheats on“. Nyní můžete 
použít následující kódy: 

god — god mód 

health 4 — zvýší zdraví o + (100+) 


weapon give 4£— dostanete zbraň +£ (1-10) 


massacre — zabije všechny protivníky v dané úrovni 
notarget — neviditelnost 

noclip — no clipping 

cheats 0 — konec cheatování 


ARMY MEN: AIR TACTICS 


Cheat 
Během hry stiskněte Backspace a pište: 


!ripoff blue — maximální zdraví 
Iripoff red — nekonečně zdraví 
Iripoff white — prohrání mise 


Iplastic surgery — všechny předměty na maximum 


MOTOCROSS MADNESS Z 


Pokud chcete, aby měli závodníci ve hře větší hlavy (kdo ví, proč byste 
to ale měli chtít), napište v hlavním menu „big heads“. 


MDK z 


Pokud chcete získat úplnou nezranitelnost, vyvolejte stisknutím „'“ 
konzoli a napište do ní následující příkaz: 
mdkGobSetDamageFilter(mdkGetPlayerGob(),0) 

Tento interní příkaz budete muset po načtení nového mapového 
bloku znovu zadat, avšak podruhé stačí vyvolat konzoli a stisknout 
šipku nahoru. 


počítače 


Signum 


značka kvality 


Signum Integral' 466 ... procesor Intel Celeron 466 

paměť 32 MB ... HDD Western Digital 10,2 GB... FDD 3,5" 

CD-ROM Toshiba 48x ... grafická karta 8 MB 

zvuk. karta SB 64 komp. ... reproduktory 90 W ... faxmodem 56i V.90 
case miditower AT ... myš Genius Easy Mouse ... klávesnice CZ/US 
monitor Samsung Samtron 15" ... podložka s obrázkem 

MS Windows 98 ... antivirový program PC-Cillin 


30 799 Kč včetně DPH 


1 600 Kč měsíční splátka bez akontace 
986 Kč měsíční splátka při akontaci 9 999 Kč 


Univerzální počítač pro kancelářské použití, vhodný pro aplikace MS Office. 
Vjeho základní konfiguraci je připojení k internetu, zvládá posílání emailů a faxů. 


Pro multimediální aplikace, výukové programy, méně náročné hry. Není lepší řešení! 


Signum Instrument'550 ... procesor Intel Pentium III 550 
mainboard Soyo Intel 440BX ATX ... řadič Ultra ATA66 ... porty USB 
paměť 128 MB ... HDD Western Digital 15 GB Ultra ATA66 ... FDD 3,5" 
DVD Pioneer ... grafický akcelerátor nVidia Riva TNT2 M64 32 MB 
zvuková karta SoundBlaster 128 PCI ... reproduktory 150 W 

case miditower ATX ... monitor AOC 17" ... klávesnice CZ/US 

myš Genius NetScroll s kolečkem ... podložka s obrázkem 

MS Windows 98 ... antivirový program Norton Antivirus 


53 199 Kč včetně DPH 


2 750 Kč měsíční splátka bez akonatce 
1 296 Kč měsíční splátka při akontaci 18 999 Kč 


Chcete smažit nejnáročnější a nejnovější herní pecky? Chcete pracovat s 3D grafikou? 
Chcete si na počítači prohlížet filmy na DVD? Chcete opravdu spolehlivý 


procesor Intel Pentium III? Signum Instrument. Není jiná volba. 


© základní modely okamžitě k odběru 
© volejte 02 / 717 36 177 a vyžádejte si naší kompletní nabídku 
5 hledáme dealery a spolupracovníky v regionech 


SIÉNUM 


Slezská 108, 12000 Praha 2 
tel.: +420 2 / 717 36 177 
tel./fax: +420 2 / 727 34017 
email: infoAsignum.cz 
http://www.signum.cz 


DAIKATANA 


Kjóto, Japonsko, 
2450 n. |. 


Popis: Japonsko budoucnosti 
plné temných zákoutí a zabijác- 
kých robotů. 


Bestiář: Roboco Crox, Roboco 
Slaughterskeet III, Roboco 
Slaughterskeet Protopod, 
Roboco Lethallick Froginator II, 
Roboco Thunderskeet IV, 
Roboco Venomvermin XP5, 
Roboco Tentaclor, Roboco 
Sludge Minion, Roboco 
Inmater, Prisoner, Roboco 
Ragemaster 5000, Roboco 
Battle Boar, Roboco Paindrone, 
Roboco Track Attack, Roboco 
Track Daddy, Roboco Laser Gat, 
Roboco Combot, Lab Worker 
With Gun, Roboco 
Deathsphere, Psyclaw 


Speciality: Jet Boots, Oxylung 


Zbraně 

lon Blaster: Vaše první zbraň, 
napodobenina firecrackeru 

z Ouaku II. Těžko říci, zda střílí 
kationty či anionty, každopádně 
si s ní moc zábavy neužijete. 
Vhodná tak na robotické žáby 

a hmyz, na roboty už to bude 
chtít něco většího, třeba... 


C4 Vizartego: Granátomet. Ten 
je zde zastoupen vrhačem nálo- 
ží plastické trhaviny, která však 
asi staletími skladování ztratila 
na kvalitě — její účinnost je 
poměrně nízká. Nálože se při- 
chytávají na zdech, lze jich roz- 
místit vícero a pak je najednou 
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ameStar 


odpálit, a navíc reagují na 
pohyb, což umožňuje připravo- 
vat soupeřům různá překvapení. 


Shotcycler-6: Opravdu povede- 
ná hračka, které jistě přijdete 
na chuť. Na jedno stisknutí 
spouště vypálí nízkou kadencí 
dávku šesti nábojů, velkých asi 


jako kachní vejce, což na jednu 


stranu značně ztenčuje zásobu 
střeliva, na stranu druhou mění 
bitevní pole v jatka. Otrlejší 
hráči jistě zalitují, že Daikatana 
nezobrazuje počítačové násilí 
tak naturalisticky jako SoF. 


Sidewinder: Raketomet nového 
tisíciletí, Rakety jsou sice 

o mnoho menší než legendární 
střela vzduch-vzduch, zato létají 
k nepříteli v páru. Vaši protivní- 
ci tak nemusej řešit dilema, zda 
uhnout vlevo nebo vpravo. 


Shockwave: Skutečně veliká 

a průrazná zbraň. Je ideální 
coby zbraň hromadného ničení, 
a tudíž ji radím používat při 
vyklízení místností od protivní- 
ků. Pokud při multiplayeru uvi- 
díte chlápka s shockwavem 

v ruce, okamžitě zmizte! 
Radíme vám dobře. 


Disruptor Glove: Rozložit nepří- 
tele na molekuly touto zbraní je 
nejen velmi účinný, ale i ekolo- 
gický způsob likvidace. Zejména 
v multiplayeru se po jejím nale- 
zení dostavuje opájivý pocit 
moci. Sice jsem ještě v žádné 
encyklopedii nenašel vysvětlení, 
jak disruptor funguje, ale nás 
zajímají především výsledky, že? 


Starověké Řecko, 
2030 př. n. I. 


Popis: Starověké paláce, sochy, 
jezírka a protivníci i zbraně 
zavánějící legendami. 


Bestiář: Skeleton, Centurion, 
Spider, Saguid, Siren, Ferryman, 
Harpy, Griffon, Satyr, Thieves, 
Caryatid Columns, Cerebus, 
Medusa, King Minos, Cyclops, 
Minotaur 


Speciality: Earwax, Spear, Shield 


Zbraně 

Poseidon 's Trident: Trojzubec, 
který sice nestřílí vodu, jak by 
se mohlo na první pohled zdát, 
ale blesky. Je to rychlá zbraň. 
Díky třem hrotům je přenabí- 
jení záležitostí několika vteřin, 
což v některých okamžicích 
může být otázka života a smrti. 


Discus of Daedalus: Působivá 
zbraň, jejíž hlavní výhodou je 
odraz od stěn. Tento disk 
můžete mít jeden nebo hned 
několik (záleží, kolik jich 
seberete) a vždy po zásahu 
první překážky se vám vrací 
do ruky. Je spíše efektní než 
efektivní. V multiplayeru je 

s ním zábava (nepřátelé se 
vám smějí). 


Venomus: Venomus je hůl se 
dvěma hady na konci. Při 
použití hadi plivají jed, který 
zůstává ve vzduchu. Když do 
něj protivník či nějaká potvora 
vleze, měla by střelhbitě vyhle- 
dat lékařskou pomoc. 

Je to asi stejně dobrá zbraň 
jako flare gun z Ouaku II. 


Sunflare: Nádoba s hořící 
tekutinou, zpravidla používa- 
ná ve středověku obránci 
hradů k zahřátí protivníků. 
Vy si můžete vychutnat 
podobný pocit. 


Hades Hammer: Obrovská 
palice, jejíž mocný úder otřese 
zemí i vašimi protivníky. Je 
poněkud těžkopádná. 


Eye of Zeus: Magická zbraň 
hodná bohů. Výboj, který 
vylétne z oka, pronikne tělem 
prvního nepřítele a vnoří se 
do další a dalšího (vytvoří 
řetězec), pokud jsou nějací 

k dispozici. (Pozor, pokud 
žádný nepřítel v dohledu 
není, odnesete to vy!) 

Ideální proti skupinkám 
nepřátel. 


Ž 4 
Dark Ages of Norway, 
560 n. |. 


Popis: Temný středověk, zima, 
hlad, mor, zavšivení nepřátelé 
a vše s tím související. Nechybí 
magie a fantasy prvky. 


Bestiář: Buboid, Plague Rat, 
Rotworms, Doom Bat, 
Lycanthir, Fletcher, Fly, Priest, 
Dardic Dwarf, Dragon Eggs, 
Baby Dragon, Dragon, 
Celestril The Conjuror, 
Wyndrax The Wizard, 
Sabikiis The Sorcerer, 

Nharre The Necromancer, 
King Gharrroth 


Speciality: Ice Boots, 
Ring of Fire Resistence, 
Ring of Undead Protection 


Zbraně 
Silverclaw: Zbraň připomínají- 
cí rukavici Freddyho Krugera, 
nepříliš účinná, ovšem nena- 
hraditelná při setkání s vlko- 
dlaky. Coby stříbrná zbraň je 
jedinou, která na ně platí. 


Bolter: Obyčejná kuše alias 
samostříl, kterou znáte z his- 
torie. Proti některým dalším 
zbraním není sice nic moc, ale 
podobně jako u Silverclaw je 
to pořád lepší než někoho 
mlátit rukama. 


Stavros“ Stave: Žhnoucí hůl, 
která střílí jakési meteority. 
Není to nic nového pod slun- 
cem, ale v tomto levelu je to 
užitečná zbraň. 


Ballista: O něco větší kuše 
s vyšší ničivou silou. Víc asi 
není třeba dodávat. 


Wyndrax s Wisp: Nepříjemná 


zbraň se slušnou ničivou silou. 


Vystřelí poletující sféru, okolo 
níž se točí paprsky statické 
elektřiny. Sféra se zastaví nad 
protivníkem a paprsky se 
naplno opřou do jeho těla. 

A je to. 


Nharre “s Nightmare: Tahle 


zbraň vypadá zatraceně dobře. 


Je prostě neodolatelná. 


San Francisco, 
2030 n. |. 


Popis: Svět blízké budoucnosti, 
který si není těžké představit. 
Vaším příspěvkem budiž sníže- 
ní kriminality. 


Bestiář: Black Prisoner, White 
Prisoner, Gang Member 1, 
Gang Member 2, Female Gang 
Member, Rocket Launche 
Dude, Flying Chaingunner, 
Monkey, Hummer GI, Apache 
Helicopter, Military Policeman 
1, Military Policeman 2, Navy 
Seal, Neal Seal Captain, Shark, 
Octopus 


Speciality: Envirosuit 


Zbraně 
Ripgun: Když přijde čas 
vyndat „bezbolestnou“... 


Slugger: Funguje jako brokov- 


nice, co se týče pomalého nabí- 
jení, jinak je klasickou střelnou 


zbraní průměrných kvalit. 


Glock: Oblíbená pistole 
při únosech letadel 
(což si ve hře sice neoku- 
síte, ale už jen pro ten 
pocit...). Co víc dodat? 


Novabeam: Palebná síla exce- 


| lentní, nevýhodou je, že 


zakrývá téměř čtvrtinu obra- 
zovky. Na druhou stranu nád- 
herně žhaví do žluta stěny 

i protivníky. 


Kineticore: Berla Mrazilka 25. 
století. Vypouští pět střel 
najednou, každá střela z pěti- 
ce způsobí drobné poranění; 
vzhledem k vysoké kadenci 
přináší protivníkovi jistou 

a rychlou smrt. 


Metamaser: Obdoba Snarks 

z Half-Lifu. Mina, která se při- 
chytí na zeď a vypustí laserový 
paprsek. Pokud protivník 
paprsek protne, mina explo- 
duje, protivník také a všichni 
můžou jít domů. 


Pavel Hacker 
Pavel Žďárek 
00G0280 


1632a3ms 


NÁVODY 


Na CD v minulém čísle GameStaru se objevila plná 
verze nových Steel Pantherů. Následující odstavce 
přinášejí několik tipů a rad, kterými by se měli řídit 
jak začínající tankoví velitelé, tak i ostřílené pouštní 
lišky s mozkem Guderiana a muškou Witmanna... 


Obrana 
u Při relativně vyrovnaných silách 
M | protivníků (což se ve Steel Panthers 
stává docela často) je obrana mno- 
hem snadnější než útok. Alfou 
a omegou úspěšné obrany je správ- 
né rozmístění jednotek — zatímco 
útočník může se svými formacemi 
relativně dobře manévrovat, mobi- 
lita obránce je omezena na maxi- 
mální možnou míru — opuštění 
zákopů a opevnění uprostřed 
nepřátelského útoku totiž končí ve ky 
| většině případů rychlým zdecimo- směr útoku: 
váním jednotky. 


| obranné linie A 
Uzavřená kill zone 
Pod pojmem „kill zone“ (KZ) se E 


rozumí zóna efektivního dostřelu 
vašich zbraní, kde si může být i zadýmování prostoru). Sotva se Postavíte je na kopec, kde mají 
nepřátelská jednotka stoprocentně © tedy protivník přehoupne přes hře- dobrý rozhled po kraji, a už jen sle- 
jistá, že po ní budete střílet. ben či vyjede z lesa, je zasypán pal- © dujete, jak odstřelují jednoho pro- 
Uzavřená KZ se používá v případě, © bou z krátké vzdálenosti a zpravidla  tivníka za druhým. Jen pozor na 
kdy obránce disponuje horší techni- během několika okamžiků zničen. © nepřátelské dělostřelectvo. 
kou než útočník (menší ráže děl, Uzavřená KZ se doporučuje použí- 
absence tanků atd.). V principu jde vat vždy, když hrajete proti Miny a zátarasy 
o to, že rozestavíte své síly tak, aby © Němcům, či v pozdním stadiu války © Miny a protitankové zátarasy 
je nepřítel spatřil až v okamžiku, proti Rusům — pancíře těžkých přicházejí ke slovu hlavně při nedo- 
kdy bude jisté jeho zničení zblízka. © tanků se totiž nedají na dálku dobře statku vlastních jednotek. Jejich 
Bránící jednotky tak šetří municí, prostřelit. Jednu takovou uzavře- úkolem je jednak zamezit postupu 
kterou by jinak vyplýtvaly palbou © nou KZvidíte na obrázku č. 1. protivníka určitým směrem a jed- 
nazdařbůh s nulovou šancí na nak jeho zdržení před hlavněmi 
úspěch. zbraní obránce. Neváhejte proto 
Otevřená kill zone postavit ježky před „závoru“ uzavře- 
Kritické je zejména ono „uza- Pokud máte nad protivníkem né KZ— protivník se vám nádherně 
Měj vření“ — většinou se jako efektivní © materiální převahu a k dispozici vystaví, ale nebude moci rychle 
s m bariéra používá horský děla větších ráží, neváhejte postavit dojet až k vám a prorazit obranné 
— == hřeben nebo les otevřenou KZ. Od uzavřené se liší — linie. Pokud očekáváte spíše útok 
i = M (vnouzi tím, že nemá žádnou zadní „závo- © pěchoty, nepoužívejte ježky vůbec - 
"E 7 ko KA "nová pole udělají podob- 
0 ot ( M) ný kus práce jak s pěchotou, 
tak s tanky. Použití min 
ru“, a nepřátelské jednotky — a ježků vidíte na obrázku č. 2. 
jsou tedy vystaveny palbě 
po celou dobu útoku. © Podpůrná palba 
Typickou zbraní Používání off-map dělostřelectva 
pro tento způ- při obraně je omezené pouze na 
sob boje dva případy — uzavřená KZ, kdy na 
jsou protivníka chyceného v kotli dopa- 
německá © dají kromě kulek i velkorážně gra- 
acht-acht © náty, a pěchotní útoky. Pokud před- 
(88mm pokládáte pěchotní útok, je vhodné 
AA/AT gun) rozmístit na okolní kopce pozorova- 
a ruská děla © tele, kteří efektivně navádějí palbu 
vyšších ráží. děl tak, aby pomalu postupující 


tá 52 záš me 
blokované směry útoku 


panáky zasypával co možná nejdéle. 
Pokud vám jde o pouhé zastrašení 
protivníka a jeho likvidaci chcete 
přenechat zakopaným jednotkám, 
vyplatí se použít místo velkých děl 
minomety — za méně peněz udělají 
tu samou práci. Pokud útočí nepří- 
tel tanky, používejte pouze a jen on- 
-map artillery. Útok přímou palbou 
je vždy účinnější než bombardování 
naslepo. 


Bráníme pěchotou 

Pokud nedisponujete vlastními 
tankovými silami či velkorážními 
děly, připadá v úvahu pouze a jen 
uzavřená KZ (otevřená se dá použít 
pouze v mizivém procentu případů, 
kdy kulomety na kopcích ostřelují 
blížící se pěchotu). Zatímco na 
zastavení pěchotního útoku stačí 
jen správně rozmístěná kombinace 
kulometných hnízd a vojáků, zasta- 
vovat útok tankový vyžaduje nut- 
nou dávku strategického umu 
a štěstí. Očekáváte-li tanky, postavte 
opravdu hustou síť AT jednotek — 
doslova každý strom či osamělý 
domek musí být pro protivníkův 
tank nebezpečný. V maximální 
možné míře používejte miny a záta- 
rasy a redukujte dostřel svých jed- 
notek tak, aby útočily co nejvíc 
zblízka (assault). Mějte na paměti, 


že jakmile nepřítel jednou prorazí 
vaše řady, už jej nic nezastaví — při- 
pravte proto několik linií ob 

tak, jak je to vidět na obrázku č. 3. 


Obrana města 

Obrana města skýtá nekonečný 
prostor pro využití stratégovy krea- 
tivity. Nebojte se proto zaminovat 
křižovatky, přístupové cesty a strate- 
gicky položené domy. Mějte na 
paměti, že je pro jednotky na ulicích 
extrémně těžké útočit na protivníka 
schovaného v domech. 


Protitankové dělo či rovnou 
střední tank mířící z postraní ulice 
na křižovatku přístupové cesty také 
dovede udělat v nepřátelských 
řadách pěknou paseku. Ve městě se 
nabízí nejlepší prostor pro AT paná- 
ky schované v domech podél přístu- 
pových cest. Jejich assaulty jsou 
velmi úspěšné. 


Útok 

Zatímco obrana kladla důraz na 
rozmístění jednotek, útok je věcí 
mobility. Dokud se pohybujete 
kupředu, má váš útok šanci na 
úspěch, zastavíte-li na delší dobu, 
nepřátelská palba z vás udělá blut- 
wurst. Oné mobility docílíte zejmé- 
na použitím tanků. 
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Tankový klín 

Taktika tankového klínu se spo- 
léhá na proražení nepřátelských 
linií drtivým úderem na úzkém 
pruhu fronty a následnou likvidaci 
týlu nepřítele. Dá se říci, že SP jsou 
hlavně o používání tankových 
klínů, proto je extrémně důležité 
naučit se je používat. Pro čelo fron- 
tálního útoku neváhejte použít ty 


ci (s výjimkou superobra Maus, 
který se hodí jen pro obranu) — 

k jasné volbě patří německé Tigery 
a ruské IS či KV. Kromě nich si do 
druhého sledu vyberte mobilnější 
jednotky (například střední tanky), 
které budou bránit pomalé těžkoto- 
nážníky uprostřed nepřátelských 
řad před assaulty pěchoty (obr. 

č. 4). Pamatujte, že jakmile se pře- 
stanete pohybovat vpřed, je po vás. 


Dělostřelectvo a letectvo 

Jelikož jsou možnosti pohybu 
obránce velmi omezené, vystavuje 
se tak jako ideální cíl pro vaše těžká 
děla. Vyplatí se ještě před začátkem 
mise preventivně „pokropit“ strate- 
gické kopce, ze kterých by na vás 
mohl nepřítel útočit dalekonosný- 
mi zbraněmi. Ta pravá kanonáda 
však přijde teprve tehdy, kdy si 
budete stoprocentně jisti polohou 
zakopaného obránce. Pak se vyplatí 
nešetřit náboji a masakrovat nepří- 
tele sprchou granátů všech ráží. 


Jenom pozor na správné zaměření 
— salva do vlastních řad bude stejně 
ničivá. 


Další vhodné použití dělostřelec- 
tva spočívá v zadýmování požado- 
vaného prostoru. Nepřítel se bude 
jen těžko strefovat do něčeho, co 
nevidí — neváhejte proto dočasně 
odříznout nepřátelská postavení od 
možnosti na vás útočit. Tak se 
můžete věnovat ničení pouze těch 
jednotek, na které stačíte. Zajímavé 
je i položení kouřové clony přímo 
před nepřítele spojené s rychlým 
přesunem vlastních jednotek vpřed 
— až se oblaka dýmu rozestoupí, 
bude se jen divit, kolik zbraní na něj 
míří. Jedna malá rada — kouřová 
clona položená minometem je stej- 
ná jako clona od 150mm houfnice. 
Používejte proto na zadýmování 
pouze levné jednotky. 


Letadla přinášejí pro každou 
stranu neocenitelnou výhodu. 
Kromě samotného útoku totiž 
slouží i jako vzdušný průzkum — po 
dobu jejich letu můžete sledovat 
rozmístění nepřátelských jednotek, 
nad kterými letadlo přelétá. Pokud 
hrajete proti Němcům, neváhejte 
použít i provokativní přelety letadel 
— aspoň budete z protiletadlové 
palby vědět, kolik osmaosmdesátek 
má na vás protivník připraveno. 


Dobývání měst 
Nejhorší, co může stratéga pot- 
kat, je dobývání města (ostatně 
ztráty během městských bojů 


T č kod DC ao 
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v druhé světové mluví za vše). 
Chraňte se zejména před assaulty 
vašich tanků — naložte na ně 
pěchotu (což ostatně platí při pro- 
stupu jakýmkoli obtížným teré- 
nem). Snažte se lokalizovat ohniska 
odporu a ničit je dělostřeleckou 
palbou či pěchotními jednotkami 
pročesávajícími dům po domu (jen 
předtím nezapomeňte protivníka 
náležitě vystrašit palbou, jinak si 
koledujete o malér). Hodně štěstí... 


Obchvaty a Isti 

Válka se nedá vyhrát pouze 
drilem a přímočarými útoky. 
Mezi vaše nejpoužívanější strate- 
gie bude patřit obchvat po kříd- 
lech, kdy se vysoce mobilní sku- 
piny tanků pokusí prorazit po 
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Výlé oilně 


křídlech, zatímco hlavní sled 
vojsk zaměstnává nepřátelskou 
obranu. 


Využívejte i parašutistů 
a výsadkových kluzáků. 
Nečekaný výsadek do týlu nepří- 
tele dovede rozhodititu nejlé- 
pe organizovanou obranu. 
Výsadkáři sehrávají kritickou 
úlohu zejména při invazích 
z moře, kdy jejich prostřednic- 
tvím obsadíte či alespoň zaměst- 
náte obranná postavení na pří- 
mořských kopcích. 


Nebojte se a buďte kreativní — 
taková klamná dělostřelecká 
palba při hře živých hráčů dove- 
de s protivníkem udělat divy... 


Suníilm 


Rada na závěr 

Jednotky v SP mají jednu zají- 
mavou vlastnost — suppression (do 
češtiny by se to dalo volně přeložit 
jako „vystrašení“). Pokud je jednot- 
ka pod palbou nepřítele, suppressi- 
on se zvyšuje a milé jednotce ubý- 


vají možnosti pohybu a střelby, při 
vyšším nárůstu se dají vojáci na 
útěk. Nezoufejte proto, když vaše 
palba s nepřítelem ani nehne — 
jeho suppression totiž roste, 

a pokud v palbě nepolevíte, dá se 
brzo na ústup i nepoškozený tank... 


Lukáš Codr 
00G0281 
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Mocný klerik Estoroth Paingiver, z jehož jména zlo 

jen čiší, byl již před dvaceti lety vyhoštěn z Astery. 
Stalo se tak z důvodů jeho špatných činů, o kterých 

je lepší nemluvit. Uplynul sotva rok a Estoroth se vrátil 
s armádou nemrtvých a démonů, aby Asteru dobyl. 


— — 


úskkyvěnka a E 
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Gildy v Asteře však proti němu inteligentní démony. Navíc hrdi- © Raffelové, které námět na 


společně povstťaly a zvítězily. Byli © ny čekají další nástrahy v podobě © RPG/dungeon napadl někdy ke 
vysláni čtyři muži, jejichž úkolem © pastí a obtížných hádanek, bez konci osmdesátých let. V dubnu 
bylo Estorotha zaživa a navždy jejichž vyluštění se nedostanou 1990 se k bratrům přidali progra 
uzavřít v černé kryptě; temném dál. A není nic příjemného umírat mátoři Rick Johnson a Ben Gokey 
podzemí, ze kterého již neměl v podzemním bludišti hladem a práce mohly začít naplno. 

nikdy vyjít. Klerika se sice podaři- a žízní. Naštěstí se tu povalují Demo hry určené pro Amigu bylo 
o uvěznit, ale čtyři hrdinové při- © zbytky po předešlých hrdinech, zasláno různým firmám. Nejvíce 
tom zahynuli, přičemž jejich těla © kteří se na vlastní pěst vydali kle- 

byla v rozsáhlém podzemním rika srazit na kolena. Namísto 

abyrintu vystavena ku posměchu. toho jim však on srazil hlavy. 

Gildám bylo jasné, že Estoroth : F 

Dude ve své kryptě plánovat Black Crypt byla první hrou 7 
návrat do Astery. Aby tom dnes již velice dobře známé spo- 


zabránily, vyslaly novou čtveřici — lečnosti Raven Software. Tu zalo- 
dobrodruhů, jejichž úkolem bylo © žili dva bratři, Brian a Steve 

v podzemí sjednotit magický arte- 

fakt rozdělený na čtyři díly 
a s jeho pomocí navždy zlikvido- 
vat nepřítele. 


Není to lehký úkol. Estoroth se 
obklopil skutečně velkým množ- 
stvím ochránců různé magické 
úrovně, od tupých monster po 


Heretic Ia ll- 


S Hereticem zahájili Raven Software 

poll neábě hk výběru: 
v si 

Bi ji STL kdmeoké ně iblaně nd 
herní možností. V Hexenu se také poprvé 
představil tzv. Hub systém, čili systém 
levelů, do kterých se během hry musíte — i exteriérů a hodně si vypomáhá onou 
vracet. Adventurní prvek se ujal. Vyšlo: © morfovací schopností. Jeho cílem je najít 
1996 na PC. Hexen Il: 1997 na PC. vrahy jeho lidu. Vyšlo: ještě na PC 386. 


a Heretic II pak: 1998 na PC. 


asi zaujalo pány od Electronic 
Arts, kteří hru vzali pod svá 
ochranná křídla. Po dalších dvou 
letech vývoje, se Black Crypt 


konečně dostala do prodeje. Bylo 
to 20. března 1992. V plánu byly 
ještě další dvě verze, pro PC 

a Segu Genesis, ale ty nebyly 


nikdy vydány. I když ohledně PC 
verze to není tak úplně pravda, 
což si vysvětlíme v závěru. 


Black Crypt byla určena pro 
počítače Commodore Amiga 
s 1 MB RAM. Grafický mód byl 
nazýván Extra Half-Bright 
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a umožňoval nadefinování až 

32 barev. Tento mód potom 
poskytoval dalších 32 barev, 
které měly poloviční jas než ty 
původně definované. Hra podpo- 
rovala čtyřkanálový zvuk a bylo 


ji možné instalovat na harddisk. 


Distri-buovala se na třech 880Kb 
disketách. 


Popisovat hru samotnou by 
bylo nošením dříví do lesa. Šlo 
o klasický dungeon staré školy. 
Tím se rozumí variace na 
Dungeon Mastera nebo Eye of 
the Beholder. Do čtyřčlenné dru- 
žinky jste museli zařadit váleční- 
ka, klerika, kouzelníka a druida. 
Co které povolání obnáší, vám asi 
není třeba vysvětlovat. Díky 
některým nápadům a úžasně 
barevné grafice se Black Crypt 
stala velice populárním a úspěš- 
ným titulem. 


Co je pro nás jako pro majitele 
počítačů třídy PC důležité, je fakt, 
že nakonec nezůstalo jen u verze 
pro Amigu. Trvalo to několik let, 
ale v době, kdy se objevily 
DirectX pro Windows 95, začal 
Rick Johnson práci na PC verzi 
Black Cryptu. Psal se 21. říjen 
1995. Přestože konverze šla rych- 
le, Rick neměl tolik času, který by 
této práci mohl věnovat. A tak až 
po třech letech, 11. prosince 
1998, se konečně objevila Black 
Crypt pro Windows 95/98/NT 


zi Mernit deninted 


Původní Bfack Crypt tým 

Artworky: Brian Raffel, Steve Raffel 
Programátoři: Rick Johnson, Ben Gokey 
Zvuk/hudba: Kevin Schilder 


v podobě testovací verze! Ta 
obsahovala jeden dungeon čili 
dva levely a po grafické a zvuko- 
vé stránce byla zcela totožná 

se hrou na Amize. Plná verze hry 
se měla objevit ještě po 
Vánocích, ale vypadá to, že něco 
nevyšlo. Plná hra pro PC, zdá se, 
zatím není, a je opět otázkou, zda 
vůbec někdy bude. 


Pavel Žďárek 
00G0282 


NA CD 


Jako příjemné překvapení 
najdete na našem CD testovací 
verzi Black Crypt, kterou lehce 
spustíte pod Windows. 
Minimum zahrnuje 486, DirectX 
vyšší než 3.0 a 16 MB RAM. 
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STRATEGICKÝ MULTIPLAYER 


Multiplayer ve strategiích se podstatně liší od multiplayeru 
akčního, a to hnedle v několika podstatných maličkostech. 
Nejmarkantnější rozdíl je jasný — nehrajete sami za sebe, 
postav ovládáte víc najednou (i desítky), a hru tím pádem 
nemusíte tak bezprostředně prožívat. Druhý rozdíl z toho 
prvního vyplývá — nelze se spolehnout jen na sebe, nějakou 
část práce (přesuny jednotek, automatickou obranu atp.) 
za vás vždy oddře Al, tedy neumělá umělá inteligence vaše- 
ho roztomilého počítače — a ta je (na rozdíl od vás) omylná. 


Další věcí je v podstatě absence 
kooperativního módu, který jen 
neobratně nahrazují možnosti 
uzavírat mezi hráči aliance. 
Chybějící „opravdová“ kooperace 
je přitom určitě na škodu — mož- 
nost, že byste odehráli celou kam- 
paň ve více lidech, by byla úžasná, 
a některé hry si o ni přímo říkají, 
přesto si takto nezahrajete. 


Jak známo, všechny strategické 
hry nejsou akční a v reálném čase, 
proto i pro multiplayer existují 
rozdílná pravidla. Rozsáhlou skupi- 
nou „tak trochu jiných“ multiplay- 
erových her jsou strategie tahové. 
Hra na tahy trvá podstatně déle 
než hra v reálném čase a nejhorší 
na ní je, že během soupeřova tahu 
(který může trvat klidně i hodinu) 
hráč nemá co na práci. To byl 
ostatně také důvod, proč se taho- 
vým hrám v minulosti na interne- 
tu příliš nedařilo — být připojen 
a čekat hezkých pár minut, než 
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soupeř odtáhne, se prodraží. S kle- 
sáním cen za připojení stoupá 
obliba taktických tahovek, přesto 
tyto hry nebudou nikdy tak popu- 
lární jako akční „klikačky“. Hra na 
tahy na druhou stranu umožňuje 
realizovat nový typ multiplayeru, 
tzv. hot-seat, kdy hrají dva lidé na 
jednom počítači stylem „jeden 
táhne, druhý se kouká z okna“. 
Perfektní zábava zaručena — 

a nepotřebujete síť ani internet. 


Zajímavou perličkou, jež 
v jiných typech her logicky chybí, 
je hra po e-mailu. Jejím předchůd- 
cem jsou jednoznačně korespon- 
denční šachy, kde šachista odehrál 
tah, napsal ho na koresponďák 
nebo zalepil do obálky — a poslal 
protivníkovi. No, a podobně to 
funguje při hře po e-mailu. 
Odehrajete tah, nastavíte všechno, 
co potřebujete, kliknete na tlačítko 
„konec tahu“, hra všechny vaše 
akce zpracuje, zabalí do úhledné- 


Wwiww.electra.cz 


Při průzkumu internetových kaváren 
jsme samozřejmě zavítali i na jejich 
webové stránky. Jednou z nejlepších byl 
web kavárny Electra, na kterém najdete 
nejen aktuální informace o novinkách 

a vylepšeních. Grafika stránek je příjem- 
ná, elegantní a přehledná. Víc asi nemá 
cenu dodávat. Co nebylo uvedeno výše, 
naleznete na příslušné webové stránce. 


ho e-mailu a pošle vašemu protiv- 
níkovi, kde získaná data analyzuje 
zase jeho hra a všechny vaše akce 
mu předvede. Těžko říct, zda se dá 
hra po e-mailu nazvat vůbec mul- 
tiplayerem — celá partie se totiž 
neskutečně táhne a často se hraje 
stylem „každý den jeden 
tah/jedno kolo“, což už se hraním 
snad nedá ani nazvat. Proto je také 
tento druh multiplayeru na ústu- 
pu a pořádně funguje jen u oprav- 
du vypiplaných strategií, jako je 
Alpha Centauri a hry jí podobné. 


Stejně jako v akčních hrách exi- 
stují boti — automatičtí protivníci, 
které simuluje počítač, i ve strate- 
giích najdete něco podobného — 
skirmish mód. Ve skirmishi se 
hraje klasická multiplayer hra, 
ovšem roli vašich protivníků zastá- 
vá počítač — a nutno uznat, že 
v moderních hrách si vede celkem 
zdatně. Stejně, jako se liší hra proti 
živému protivníkovi od standardní 


toww.netwave.cz 


Další výborná kavárna z Prahy 2, nesou- 
cí jméno Netwave, se nám do výše uve- 
deného výčtu bohužel nedostala. Tato 
kavárna vyniká svými futuristickými 
interiéry a dobrou kvalitou služeb 

i nápojů. Najdete ji kousek od 

I. P. Pavlova, ale to se nakonec dočtete 
na jejich webových stránkách, které roz- 
hodně nejsou špatné. 


hry u akčních kousků, se i skirmish 
hraje trochu jinak než normální 
mise. Tomu musí být uzpůsobena 
i umělá inteligence, což je třeba 
znát u v poslední době nejhranější 
MP strategie Tiberian Sun. Tam je 
umělá inteligence pro skirmish 
naprogramována zvlášť a funguje 
na úplně jiných principech než ve 
standardní kampani. 


Na konci tohoto minipojednání 
krátký povzdech — uspěchaná 
doba nutí dělat lidi uspěchané 
věci, a tak v mnoha nově vydaných 
hrách spousta multiplayerových 
variant chybí. Přesto nezoufejte, 

a chcete-li si tu kterou hru zahrát, 
sežeňte si nejnovější patch — velice 
často se stane, že právě patche při- 
nesou nové varianty hraní a novou 
zábavu pro starou hru. 


Viktor Bocan 
00G0289 


toww.modrahvezda.cz 


ún 


ová čajovna 


PNODRA TVEZDA X 


Přehledné a informativní jsou webové 
stránky vysočanské internetové čajovny. 
Je vidět, že lidé stojící za tímto projek- 
tem se snaží, aby svou čajovnu zviditel- 
nili. Na webu např. najdete ceník nápo- 
jů, mňamek i balených čajů, které čajov- 
na nabízí, nebo přehled výstav probíha- 
jících v jejím interiéru. Nechybí provozní 
doba a poskytované služby. 


INTERNETOVÉ 


Nejdřív jich bylo asi tolik, kolik 
je prstů na jedné ruce. Pak začaly 
vyrůstat jako houby po dešti 
a v současnosti jich v každém vět- 
ším městě najdete hned několik. 
Nemá cenu příliš rozebírat, 

k čemu taková internetová kavár- 
na (popř. čajovna) slouží, to si 
dokáže představit asi každý, ale 
zajímavá je řeč čísel, nabídky jed- 
notlivých kaváren a v neposlední 
řadě jejich webové stránky. 
Tentokrát jsme se zaměřili na 
pražské kavárny a zde je výsledek 
našeho malého testu. Je dost 
dobře možné, že někdy v budouc- 
nosti provedeme průzkum hlubší 
a rozsáhlejší. 


Na Praze 1 bychom určitě zašli 
do internetového baru a knihku- 
pectví Krakatit v Jungmanově 
ulici. Proč? Kromě příjemného 
prostředí je bar naplněn jedineč- 
nou atmosférou a pohodou (při- 
lehlé prostory jsou zase pro 
změnu naplněny knihami). K ruce 
JEBESEKG: 

Cena za brouzdání: 1,50 Kč/m 
Rychlost: 1 Mb/s 
Specialita: tisk, klubové karty 


Pro Prahu 2 jsme vybrali kavár- 
nu Electra, ležící na Palackého 
náměstí. Profi vedení a přepůvab- 
ná obsluha se snoubí s rafinova- 


wwww.cafe-andel.cz 


Internetová kavárna na Andělu sídlí 

v těsném sousedství bunkru našeho gra- 
fika Víti. Skoro to vypadá, že jeho pouhá 
přítomnost za zdí zapůsobila na tvůrce 
těchto webových stránek, kteří odvedli 
zajímavou práci. Web se nese v duchu 
začátku 20. stol., vídeňské kávy a dortí- 
ků. Je sice příliš stručný, ale hezký. 


nými míchanými nápoji a celko- 
vým vybavením (15 počítačů — 
PC i Macintoshe). Příjemné pro- 
středí je jen třešinkou na dortu. 
Cena za brouzdání: 80, 60 

a 40 Kč/h 

Rychlost: 128 Kb/s 

Specialita: koktejly 


Na Praze 3 můžete zajít do e- 
-caffé Olšanka. Odměnou vám 
budou klasické internetové služ- 
by za vcelku běžnou cenu. 

Cena za brouzdání: 80 Kč/h 
(první hod.), 60 Kč/h (další hod.) 
Rychlost: 128 Kb/s 

Specialita: nic výjimečného 


Pro návštěvníky Prahy 4, kon- 
krétně Chodova, je tu 
Internetový klub Chodov. 
Přestože nabízí jen pět PC, kom- 
penzuje tento nedostatek pestrou 
nabídkou jídla. Rychlost připojení 
není nic moc, ale výhodou je zase 
klid, který v prostorách klubu 
panuje. 

Cena za brouzdání: 

14, 12,10 Kč/15 min 
Rychlost: 28 Kb/s 
Specialita: nic výjimečného 


Do Prahy 5 patří samozřejmě 
i Anděl, kde funguje Café Anděl. 
Opět příjemné prostředí, dobrá 
káva, chlebíčky, dorty a deset 


wwww.terminal.cz 


Jednou ze známých internetových kavá- 
ren na Praze 1, která se nám rovněž 
nevešla do výše uvedeného rozboru, je 


velice dobře známý Terminal Bar. Kromě 


internetu zde nechybějí filmy všeho 
druhu a další věci, které nemusím popi- 
sovat, protože je objevíte na domovské 
stránce kavárny. Design má švih 

a nápad. 


KAVÁRNY 


počítačů. Pokud se v něčem 
nevyznáte, dostane se vám lekce. 
Cena za brouzdání: 70 a 30 Kč/h 
Rychlost: 256 Kb/s 

Specialita: v létě si můžete sed- 
nout na terasu 


Nenápadný název Nika si při- 
řaďte k Praze 6. Najdete zde 
sedm počítačů a vyčerpávající 
servis. Namátkou: skenování, tisk, 
webhosting, e-mail, prodej PC, 
školení, internetový obchod. 
Cena za brouzdání: 1 Kč/min 
Rychlost: 64 Kb/s 
Specialita: vypalovačka a slevy 


Na Praze 7 se nám bohužel 
nepodařilo žádnou internetovou 
kavárnu najít (ani za pomoci 
kompasu). Naši agenti běhali uli- 
cemi, jiní surfovali po netu či 
prohledávali telefonní seznam, 
ale kde nic, tu nic. Buď jsme něco 
přehlédli nebo je kavárny v této 
části Prahy málo vidět. 


Praha 8 má jedno ze svých 
café na Palmovce a opět kousek 
od metra. Jde o relativně mladou 
kavárnu, která si příjemným pro- 
středím a příjemnou obsluhou 
brzy získala své návštěvníky. Jídlo 
sice nedostanete, ale zato můžete 
skenovat a tisknout. Nízký tlak 
zase vyženete vzhůru díky alko- 
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(vámay VPÁR zzs)ší * 


E ar 


Oficiální stránka Václava Upíra Krejčího. 
Víc snad ani nemusím dodávat. Kdo 
neviděl, neuvěří. Přiznávám, že mi chybí 
slova na jakýkoliv popis těchto stránek. 
To se opravdu musí vidět. Prostě síla! 


Dát si kafe a zabrouzdat si 
přitom po internetu není tak 
úplně špatné. Většina z nás si 


| to může dopřát doma či 


v práci. Ti ostatní pak musejí 
jít za internetem jinam. 
Internetová kavárna je potom 
příjemnou alternativou. 


holickým nápojům, které jsou 

v nabídce. 

Cena za brouzdání: 1,50 Kč/min 
Rychlost: 64 kb/s 

Specialita: můžete si pronajmout 
internetový salónek 


Na Praze 9 již nějakou dobu 
funguje internetová čajovna 
Modrá hvězda, která má díky své 
poloze pár metrů od stanice 
metra Vysočanská dobré předpo- 
klady ještě nějaký ten pátek 
úspěšně fungovat. K dispozici je 
pět počítačů, data si můžete 
odnést na Zipce a během staho- 
vání nemusíte trpět hlady, proto- 
že čajovna nabízí i něco k snědku. 
Cena za brouzdání: 1,30 Kč/min 
Rychlost: 64 Kb/s 
Specialita: slevy pro stálé zákazní- 


ky 


Praha 10 má na svém území 
Internet Club Arnica. Zde, kromě 
kávy, nabízejí také e-mail zdar- 
ma, provoz domén, tisk, školení 
výpočetní techniky, pořádání klu- 
bových srazů a další služby. 

Cena za brouzdání: 70 Kč/h 
Rychlost: 512 Kb/s 
Specialita: pevná linka a slevy 


Pavel Žďárek 
00G0283 


ANIT-NO ší 


INSIDE 


MOTION CAPTURE 


JAK SE DĚLAJÍ 


Snímání pohybů (motion capture) je 
jednou z technologií, bez kterých si lze 
soudobé počítačové hry (ale i filmy) 
jen stěží představit. Původním 
využitím bylo spíše lékařství či kos- 
mický výzkum, ale s masovým rozvo- 
jem počítačových animací a 3D grafiky 
je snímání pohybů nyní čím dál více 
využíváno v oblasti počítačové grafiky. 


Používané technologie 

V současnosti používané technologie pro sní- 
mání pohybů lze podle použitých postupů roz- 
dělit na mechanické, magnetické a optické. 


Asi nejjednoduš Í jsou mechanické snímače, 
které přímo snímají úhel jednotlivých kloubů. 
Jejich nevýhodou je však velmi malá využitel- 
nost pro jakékoli nestandardní řešení (což je 
zejména u her velké omezení) a vzhledem 
k množství mechanických prvků není toto řeše- 
ní použitelné pro kaskadérské kousky a lze se 
důvodně obávat velmi rychlého zast Í a opo- 
třebení Í macího zařízení. 

anické snímače jsou ale stále jediným 
používaným řeš ání pohybu jed- 
notlivých prstů (viz slavná datová rukavice pro 
opěvovanou virtuální realitu). Nespornou výho- 
dou je však relativně nízká cena čs jiný 

émům pro snímání pohybu. Asi nejb 

výrobcem těchto řešení je německá firma X-Ist 
Realtime Technologies (www.x-ist.de ). 
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O třídu výše leží řešení postavená na magne- 
tickém principu. Při něm se generuje elektro- 
magnetické pole a zaznamenává pohyb čidel 
(vlastně antén) v tomto poli. Figurant je pod- 


statně méně omezen v pohybu (v poslední 
době již odpadl i i nepříjemt ný datový kabel do 


počítače, který je nyní nahrazen bezdrátovým 
přenosem). Výhodou je velká přesnost. 
Nevýhodou naopak omezení počtu čidel a vyšší 
cena případného rozšiřování, citlivost na rušení 
elektromagnetického pole (například kovovou 
konstrukcí budovy či mobilním telefonem) 
a také omezený snímaný prostor vzhledem 
k nutnosti generovat homogenní elektromag- 
netické pole v celém prostoru snímání. Cena 
magnetických systémů se již pohybuje v řádu 
milionů arun. Hlavními výrobci jsou Polhemus 
'ww.polhemus.com ) a Ascension 
.ascension.com ), kteří mají společnou 
(původní tým se kdysi nepohodl, a tak 
vznikly dvě firmy) a nabízejí technicky obdobná 
řešení. Před třemi lety byl tento systém dovezen 


ANIMACE POSTAV V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 
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také k nám a byl předváděn i na Invexu (pohyby 
živé tanečnice byly převáděny na třírozměrný 
model myši — tehdy jsem tím byl doslova 
uchvácen). 


Téměř z oblasti vysoké počítačové magie jsou 
pak snímače optické. Jejich princip je velmi jed- 
noduchý: na těle figuranta jsou umístěny reflex- 
ní bod mány vysokofrekvenčními 
digitálními kamerami. Takto vzniklý obraz 
z mnoha různých úhlů najednou (naprostým 
minimem je ze 6 kamer, on se 
používá Í 
a následně eh velmi počítačo- 
vým algoritmem, který je schopen zrekonstruo- 
vat z dvourozměrných obrazů pozici jednotli- 
vých bodů v prostoru. Systém může snímat 
i poměrně velké plochy (to však závisí na počt 
kamer a dalších faktorech) a počet bodů. Nabíz 
velký prostor pro improviz proto se v něm 
dají snímat nejen lidé (a to třeba i více postav 
najednou), ale i zvířata (v praxi bylo realizová- 


ZAJÍMAVÉ ODKAZY 


towwww.x-ist.de — mechanické snímání 
wwww.polhemus.com — magnetické snímání 
www.ascension-tech.com — magnetické snímání 
wwiww.vicon.com — optické snímání 


towwiw.motioncapture.cz — první české motion capture studio 


no třeba i snímání pohybu slona) a lze ho 
využít např. i ke snímání mimiky lidské 
tváře. Nevýhodou je větší náročnost doda- 
tečného zpracování dat (často může dojít 
například k zakrytí některého z bodů, který 
se pak musí dodat ručně). Naštěstí je však 
tato technologie z velké časti postavena na 
softwaru, a tak prochází asi nejrychlejší evo- 
lucí. Cena špičkových optických řešení je pak 
ještě asi o 50 % vyšší než v případě magne- 
tických. Asi nejvýznamnějším světovým 
výrobcem je anglická firma Oxford Metrics, 
která nabízí systém Vicon (viz též 
www.vicon.com ). Tyto systémy našly využi- 
tí při tvorbě mnoha známých her i natáčení 
filmů (z poslední doby například Titanic 

a Hvězdné války: Epizoda I). Právě systém 
Vicon8 se stal základem první instalace 
optického motion capture ve východní 
Evropě, která proběhla v Praze v březnu 
letošního roku (viz též www.motioncaptu- 
re.cz). 


Každé z uvedených řešení má své výhody 
i nevýhody. Optické systémy umožňují sice 
snímat téměř jakékoli pohyby, ale vyžadují 
více invence i práce při snímání a následném 
zpracování. V praxi proto často dochází 
k využití kombinace všech možných techno- 
logií. Například optický systém doplněný 
datovou rukavicí a magnetickým systémem 
pro některé speciální pohyby se zdá být 
v současnosti nejdokonalejším řešením. 
Cena takového systému je však enormní 
a jen málokterá studia ve světě si ho mohou 
dovolit. 


Animace postav v počítačových hrách 
Technologie snímání pohybů urazila za 


posledních několik let ohromný kus cesty. 
To samé lze říci o animaci postav v počítačo- 
vých hrách. Zejména v oblasti sportovních 
her je dnes laťka nasazena hodně vysoko 

(viz například série FIFA, NHL či NBA). Ale je 
si třeba uvědomit, že samotné snímání 
pohybů tvoří jen jednu (i když velmi důleži- 
tou část) celého procesu animování postav 
ve hře. Ten totiž z již při návrhu systé- 
mu pohybů, pokračuje kvalitním „motion 
capture“ přes úpravu a přenos dat v různých 
animačních a modelovacích programech až 
k implementaci samotného systému v pro- 
gramu. A když se všechno podaří a udělá se 
to pořádně, dá se dosáhnout právě takové 
kvality pohybů, jakou se pyšní již zmíněné 
sportovní hry. Je to však jedna z velmi 
náročných (a to i finančně) částí vývoje her, 
takže právě pohyby se možná ají sítem, 
kterým projdou jen ti nejlepší tvůrci her. 


Budoucnost 

Snímání pohybů je poměrně mladou dis- 
ciplínou, a proto lze čekat ještě další bouřli- 
vý vývoj. V poslední době se s rostoucím 
výkonem počíta kvalitou používaného 
softwaru prosazují pokročilá optická řešení. 
Jistě je těžké odhadnout, jakým směrem se 
vývoj vydá. Ale třeba se jednoho dne dočká- 
me systémů, které budou schopné opticky 
rozpoznávat tvar i pohyb herce či jiného 
objektu. Na místě se jen rozestaví několik 
kamer, které nejprve samy vytvoří věrný 
počítačový model i s texturami a budou také 
schopny snímat a zpracovávat jakékoli pohy- 
by. Je to jen fantazie? Možn 


Marek Španěl 
00G0284 
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KONZOLE Vs. PC 


Tak jako každoročně se v květnu uskuteč- 
nila největší světová herní výstava E3, na 
které byly převedeny téměř všechny chysta- 
né hry (snad jen Flash Point tam chyběl). 
Přestože výstava byla téměř stejná jako loni, 
jeden trend je opět po pár letech patrný — 
konzolové šílenství, které tu bylo naposledy 
tak před čtyřmi lety, je zpátky. Přichází nová 
vlna herních konzolí podpořená mohutnou 
přesvědčovací kampaní. Opět jsou čím dál 
častější diskuze na téma konzole vs. PC 

a objevují se názory, že přinejmenším hraní 
her na PC je minulostí. Jenže je tomu oprav- 
du tak? Jestliže byly na letošním E3 k vidění 
ěkteré revoluční hry, pak to byly právě hry 
na PC— Sacrifice, Giants či Halo. 
A PlayStation 2, prý mnohokrát výkonnější 
ež to nejrychlejší PC? Mě zatím příliš 
epřesvědčila. Jistě, herní konzole jsou 
výborné a levné řešení, ale kdo někdy začal 
irát hry na slušném PC, už jen stěží přejde 
pouze na konzole — například klávesnici, 
myš, harddisk a dobrý monitor jde v někte 
rých hrách postrádat jen stěží. 


Je tu však problém, že ze strany velkých 
vydavatelů je v současnosti menší zájem 

o hry na PC, což je pro Flash Point v tuto 
chvíli nepříjemné. Tvrdí se (a není důvod 
tomu nevěřit), že i průměrná hra na 
PlayStation vydělá více než největší hit pro 
PC. A prý dnes už vše stejně záleží hlavně na 
marketingu. V době, kdy snad polovina pro- 
fesionálů z herní branže hry nikdy pořádně 
ani nehrála, se tomu nedá divit. Určité řeše- 
ní pro menší vývojáře her potom možná při- 
chází ze strany nemilovaného a k rozdělení 
odsouzeného Microsoftu. Jejich X-Box by 
měl umožnit téměř bezbolestnou expanzi 
PC technologie do oblasti konzolí. Podle 
toho, jaký je o něj na všech stranách zájem, 
by to mohl být pokus úspěšný (i když 
u Microsoftu nikdo nikdy neví). 


Marek Španěl 
Bohemia Interactive Studio 
www.flashpoint1985.com 
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AGISNI 


Konec jara znamená už tradičně nové grafické 
karty. Zatímco minule jsme vám představili 
GeForce 2, v tomto čísle se do našich spárů dosta- 
lo nové Voodoo5. Testy Voodoo5 jsme se ale 
nakonec rozhodli udělat jako předběžné, protože 
„prodejní“ verze Voodoo5 dorazila až těsně před 
uzávěrkou. Přímé porovnání s GeForce 2 tedy při- 
neseme v některém z následujících čísel. 


Ideální herní sestava 


Minimální herní sestava 


Procesor: 
Intel Pentium III 650E, FCPGA 10 850 
Základní deska: 

Asus CUBX (ABIT BE6-II) 
Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM GXP, 20 GB, 7200rpm, 
DPTA-372050 

Grafická karta: 

Creative GeForce 2 GTS 
Zvuková karta: 

SB Live! 1024 

DVD-ROM: 

Pioneer 16x 


Procesor: 

Intel Celeron 533A, FCPGA 
Základní deska: 

Microstar 6163Pro 

Paměť: 

64MB PC100 

Pevný disk: 

Seagate 8 GB, ST38410A 


6 200 


5916 


7685 
Grafická karta: 
TNT2 M64, 32 MB 
Zvuková karta: 

SB 128 OEM 
CD-ROM: 

Teac 40x 


13300 
2427 
5 900 


Ostatní: 
Klávesnice 
Myš PS/2 
Repro 
FDD 

Skříň ATX 


Ostatní: 
Floppy 3,5 " 609 
Klávesnice Multimedia Chicony 682 
Myš Microsoft Intellimouse 645 
ZIP drive interní IDE 2585 
Modem 56K, 

Microcom DeskPorte 
Repro Creative FPS 2000 
Skříň ATX Miditower 


2500 
7172 
2500 


Monitor: 
19" iiyama 
Vision Master Pro 450 


Monitor: 
17" Targa 1769A 
29000 


33 708 97971 


Ceny v Kč včetně DPH podle ceníků pražských maloobchodů (Alzasoft, CzechComputer) 
ve 25. týdnu. 


Minimální herní sestava je nejslabší PC, které má dle našeho názoru 

v současnosti smysl koupit. Na tomto počítači vám poběží všechny aktu- 
ální hry, neočekávejte ale nijak oslňující rychlost. Počítač je ovšem možné 
poměrně snadno upgradovat (rychlejší procesor, více RAM, lepší graf. 


u 


karta) — jako první bychom doporučovali rozšíření RAM na 128 MB. 


Tento měsíc jsme změnili procesory obou sestav, u dražší sestavy jsme 
zvolili jinou základní desku a GeForce DDR nahradila pochopitelně 
GeForce 2. 


Příští měsíc: 

Událostí dnešních dnů je nový levný procesor AMD — Duron, který má 
být přímou konkurencí Celeronu. Samozřejmě se objevují stále nové gra- 
fické karty a na trh se dostává i nový čipset Intelu — i815e. Na některé 

z těchto věcí se v příštím čísle určitě zaměříme. 


ameStar 


Lukáš Erben 
0060285 


3DFX VooDo05 
5500. 


Voodoo5 je konečně tady. Společnost 3Dfx, která ve své 
krátké historii zažila jak období obrovské slávy, tak i 
úpadek zájmu herní veřejnosti, se pokouší o comeback. 
Bude úspěšný? 


Proč chodit okolo horké kaše: 
pro někoho budou naměřené 
hodnoty nové generace akcelerá- 
torů Voodoo znamenat možná 
zklamání: od dvou moderních 
procesorů na kartě Voodoo5 5500 
by se určitě dalo očekávat více. 
Zde se ovšem uplatňuje zcela jiná 
filozofie než u konkurence: zatím 
co zapojení hardwarového vyhla- 
zování (HWAA — hardware antia- 
liasing) mělo u GeForce 2 za 
následek prudký pokles výkonu, 
patří tato funkce u Voodoo5 
ke standardnímu vybavení. 
HWAA výrazně zlepšuje kvalitu 
obrazu, takže rozlišení 640 x 480 


obrazových bodů u Voodoo je 
zcela srovnatelné se vzhledem 
rozlišení 800 nebo 1 024 

u GeForce 2. To má také své kon- 
krétní přednosti: obnovovací frek- 
vence jsou i na menších a starších 
monitorech v rozsazích vhodných 
pro hry. Kvalita obrazu však zůstá- 
vá na vysoké úrovni — a v tom je 
ten trik. Uživatel si vůbec není 
vědom, že hraje s tak nízkým roz- 
lišením. Funkci vyhlazování lze 
zapnout ve dvou stupních: 2-sam- 
ple nabízí přijatelnou kvalitu 

a solidní rychlost, 4-sample nej- 
lepší kvalitu obrazu. 


Ouake III (High), Pentium III 933, 256 MB RAM 


GeForce 2 GTS 


Antialiasing zapnut: vyhlazení hran a lepší 
kvalita obrazu je jasně viditelná. 


Báječná kvalita obrazu 

Díky tomuto technickému triku 
dokáže Voodoos věc, kvůli které 
se dosud dávala přednost kartám 
GeForce: totiž odlehčit procesoru. 
Obě karty to docilují jinými meto- 
dami: GeForce zbavuje procesor 
nutnosti vypočítávat T8L, namísto 
čehož Voodoo urychluje zobrazení 
tím, že snižuje rozlišení. Zatímco 
tituly TěrL jsou dosud relativně 
řídké, funguje recept Voodoo bez 
výjimky u všech, i starších titulů, 
protože HWAA nevyžaduje žádné 
zvláštní přizpůsobení. (Je ovšem 
třeba připomenout, že i GeForce 
karty HWAA nabízejí. Vzhledem 
k tomu, že používají jiných postu- 
pů než Voodoo$5, je výsledný obraz 
srovnatelný pouze s 2-sample reži- 
mem Voodoos a i procentuální 
ztráta výkonu je vyšší.) Početně 
náročný proces zřetelně ovlivňuje 
ale i celkový výkon Voodoo5. 
U vyšších rozlišení je tak HWAA 
nepoužitelný — ale i nepotřebný, 
protože schodovitost diagonálních 
linií je pak už téměř neviditelná. 
Proto se tato funkce dá také zcela 
deaktivovat. 


Předběžné shrnutí 

Zatímco předchozí generace 
Voodoo2 a 3 patřily v době svého 
uvedení mezi absolutní výkon- 
nostní špičku, u Voodoo5 tomu 
tak docela není. Hlavní je tento- 
krát kvalita obrazu. Je nutno 
vyčkat, zda se firmě 3Dfx podaří 
snížit výkonnostní náskok nVidie 
s novou generací Voodoo5 6000, 


Tentýž obrázek bez antialiasingu. 


se kterou chce přijít na trh kon- 
cem léta nebo na podzim. Pokud 
nVidia dokáže do té doby přijít 

s následovníkem GeForce 2 (nese 
označení NV20), bude mít 3Dfx 
těžkou pozici. S vyhlazování hard- 
waru — HWAA - se sice většina 
her dá plynule zobrazit, ale teprve 
prodejní výsledky ukáží, zda si 
hráči více oblíbí vyhlazené hrany 
Voodoo5, nebo vysoké výkony 
čipů GeForce 2. Navíc Voodoo5 
6000 bude zřejmě (s ohledem na 
4 čipy VSA-100 a 128 MB paměti) 
podstatně dražší. 


S konečným hodnocením vyčkáme 
Protože se u vzorku, který jsme 

měli k dispozici, jednalo o předsé- 

riový model, rozhodli jsme se 

s definitivním hodnocením počkat 

do některého z následujících čísel 

— ve kterém najdete komplexní 

porovnání výkonu Voodoo5 

a GeForce 2 včetně kvality a rych- 

losti HWAA u obou karet. 


Walter Reindl 


3Dfx Voodoo5 5500, 64 MB 


Znovuzrozené Voodoo 


Plus: hardwarový antialiasing, 
výborná kvalita obrazu, 
výkon 


Minus: velikost a zahřívání 


3Dfx 
towiww.3dfx.com 


Cena: 13 400 Kč (vč. DPH) 


Co BYSTE MĚLI VĚDĚT: 


- Karta je poměrně velká a majitelé menších skříní asi budou mít problém 


ji do počítače vůbec nainstalovat. 


— Voodoo5 se dosti zahřívá, opět varování pro majitele malých skříní. 
- Zatímco v zahraničí je GeForce 2 dražší než Voodoo5, u nás se v době 


uzávěrky prodávala Creative GeForce 2 GTS za téměř stejnou cenu. 
— Vzhledem k tomu, že karta má dva čipy VSA100, není oněch 64 MB 
„skutečných“ — paměť je totiž z části využita duplicitně. 


PROCESOR — BRZDA 3D! 


Dnešní hry kladou na hardware stále 
vyšší požadavky. Je sice možno je 
instalovat i do starších PC, ale i tak 
budete nadále nuceni navolit nižší kva- 
litu obrazu a rozlišení. Málokdo se asi 
dnes spokojí s 640 480 obrazovými 
body a záhy začne uvažovat o rychlejší 
grafické kartě. Přitom by se ale nemělo 
zapomínat na to, že grafický výkon 
nezáleží pouze na grafické kartě, ale 
také na procesoru a velikosti RAM 
(nehledě na to, že se u starších základ- 
ních desek může stát, že nová grafická 
karta nebude dostatečně „zásobena“ 
proudem). 


Nemusí vždy být nejrychlejší 

Obecně platí, že instalací lepší grafické 
karty se výkon každého PC zvýší. Avšak 
teprve ve spolupráci s rychlým proce- 
sorem a dostatečně velkou pamětí 
mohou karty plně rozvinout své mož- 
nosti — „starý“ procesor rychlý grafic- 
ký čip zbrzdí. Moderní generace se 
vyplatí jen v kombinaci s rychlými pro- 
cesory Athlon, Duron, Pentium III nebo 
Celeron II, magickou spodní hranicí je 
přitom 500 MHz (či 600 MHz v případě 
Celeronu a Duronu). Tento velký rozdíl 
ve výkonu je překvapivý, vždyť firma 
nVidia slibuje, že její GPU na čipech 
GeForce procesoru odlehčí. Přesto je 
právě u GeForce 2 škálovatelnost se 
svými 22,47 % nejvyšší. Nejmenší závis- 
lost na CPU je u čipu Voodoo5 5000 
firmy 3Dfx, i ta však je plných 17 %. 


Při cenách kolem 13 000 Kč za jednu 
GeForce 2 GTS je v některých přípa- 
raději do nového motherboardu 

a nového procesoru. Ani přetaktování 
CPU vždy nepomůže — pokud váš 
systém není na přetaktování doslova 
„připraven“, jen stěží získáte více než 
nějakých 10 procent. Podstatného zvý- 
šení výkonu docílíte teprve upgradová- 
ním o více než 150 MHz. Přejdete-li 

z PlII/450 na PlII/750, docílíte průměr- 
né zvýšení výkonu skoro o 20 %. Kdo 
má ještě Pentium nebo AMD K6 s frek- 
vencí pod 350 MHz, má při dnešních 
grafických kartách nejvyšší čas, aby se 
poohlédl po novém procesoru. Stejně 
tak platí, že velikost paměti pod 128 
MB znamená zbytečné zpomalení počí- 
tače ve většině nejnovějších her. 


od 
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GRAFICKÉ KARTY 


CPU PASUJÍ 


nVidia TNT2 Pro 3dfx Voodoo3 3Dfx Voodoo5 nVidia GeForce 


S PliI > 500 MHz 


Z 


K JAKÉMU 


nVidia GeForce 2 GTS 
S PIII > 500 MHz 


nVidia GeForce DDR 
E PIII >500 MHz | B PIII > 500 MHz 


S PIII > 500 MHz 


E PIII > 500 MHz 


E Celeron 500 MHz Celeron 500 MHz Celeron 500 MHz Celeron 500 MHz Celeron 500 MHz 


E Celeron 500 MHz 


Závislost dnešních 3D karet na CPU 


6000 ; 


Celeron < 500 MHz 


Celeron < 500 MHz Celeron < 500 MHz Celeron < 500 MHz 
E Plido 400 MHz | Plldo 400 MHz PIII do 400 MHz P II do 400 MHz P II do 400 MHz PIII do 400 MHz 
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nVidia GeForce 2 GTS 
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——=2—— 3Díx Voodoo3 3500 


3Dfx Voodoo5 5500 
Elsa Erazor III Pro 


——=—— Guillemot 3D Prophet DDR 
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nevhodná kombinace 


použitelná kombinace 


E vhodná kombinace 


Legenda: 


HARDWARE 


MP3 Disc PLAYER 


kombinace jsou zcela 
zřejmé — obrovská 
paměťová kapacita. 
Jakmile se objevily 
první vzorky, neváhal 
jsem ani okamžik 
a podrobil ho 
důkladnému testu. 
Součást balení 
krom samotného 
přístroje tvoří ještě 
napájecí adaptér, malá 
pecková sluchátka a útlý 
uživatelský manuál seznamující 


Razance, s jakou zasáhl komuni- 
tu uživatelů osobních počítačů 
fenomén MP3, a intenzita, s jakou 
nyní zmítá celým hudebním prů- 
myslem, nenechává lhostejnými 
výrobce nejrůznějších relevantních 
periferií. 


Po boomu rozličných softwaro- 
vých přehrávačů v čele 
s WinAmpem se objevily i první 
přenosné přehrávače MP3 souborů, 
z nichž nejznámnější je asi Diamond 
Rio. U všech těchto modelů však 


jejich zápory výrazně převýšily 


klady: malé rozměry, nízká spotřeba 
ektrické energie a několik dalších 
výhod zůstaly zastíněny malou, 
obtížně rozšiřitelnou a nepříjemně 
ahou paměťovou kapacitou spolu 
nutností nahrávat skladby přímo 

z počítače (buď přes propojovací 
kabel, nebo u dražších modelů přes 
IR rozhraní). 


© 


© 


2) 


Nyní ovšem na náš trh přichází 
zařízení, které nedostatky „čisto- 
krevných“ MP3 Playerů stírá — CD 


s technickými parametry a ovládá- 
ním přístroje. Sluchátka svou kvali- 
tou patří spíše k horšímu průměru 
a minimálně za úvahu (i vzhledem 


MP3 CD Player 


Přenosný přehrávač MP3 souborů 
a hudebních CD 

Plus: funkčnost, čte CD-RW, 
50sekundová cache, 
možnost dobíjení Ni-Cd 
článků přímo v přístroji, 
příznivá cena 
neintuitivní ovládání, 
archaický design, chybí 
úchytná klipsna 


AllStar 
twiww.allstar.cz 


Cena: 5 990 Kč (bez DPH) 


ke znatelně vyšší kvalitě přehrávané 
hudby) stojí pořízení některého 

z dražších modelů od renomované- 
ho výrobce (mohu doporučit 
model PortaPro od jisté firmy 


přehrávač s vestavěným dekodé- 
rem MP3 souborů. Výhody takové 


nesoucí stejný název jako černě 
zbarvený pták s oblibou klovající 


NAPSTER 


Napster je název systému, ve kterém si jeho přihlášení uživatelé mezi sebou 
vzájemně vyměňují skladby ve formátu MP3. Legálnost takového počínání je 
diskutabilní — situace je ovšem zcela stejná jako u obyčejné pošty: někdo 
může posílat příbuzným balíčky s domácí zabíjačkou, jiný zase bílý prášek 

k pozdější distribuci v baru „U šlehačky“. První legislativní kroky ze strany 
„poškozených“ interpretů však již byly provedeny — ke skupině Metallica, na 
jejíž popud byl odepřen přístup k této službě více než dvěma stem tisícům 
uživatelů, se nedávno přidala i rapová hvězda Dr. Dre, který rovněž rozhořčeně 
poukazoval na fakt, že více než dvě stě třicet tisíc uživatelů této služby si ile- 
gálně stáhlo jeho skladby. Těmto hříšníkům se namísto spuštění programu na 
obrazovce pouze objeví informace, že „Dr. Dre si vyžádal jejich odstranění ze 
systému z důvodu domnělého porušení autorských práv.“ Nic ovšem nebrání 
tomu, znovu se přihlásit do systému s pozměněnými registračními údaji. 

V době psaní tohoto článku byla k dispozici verze 2.0 Beta 6, stažitelná z ofi- 
ciálního webu výrobce, který se nachází na adrese http://www.napster.com. 


červíky z třešní — ovšem se dvěma 
„S" na konci :-)). Napájecí adaptér 
ani příručka uživatele další komen- 
tář nepotřebují, a proto soustřeď- 
me svou pozornost na věc nejdůle- 
žitější: samotný přehrávač. Rozměry 
přibližně 13 x 15 x 3 cm a hmot- 
ností jen o málo větší než běžný 
mobilní telefon se jen tak tak vejde 
do zadní kapsy kalhot. Nepříjemná 
je absence jakékoliv klipsny umož- 
ňující zavěšení na opasek — nezbývá 
tedy, než celé zařízení nosit v ruce, 
popř. si na něj pořídit speciální 
pouzdro. U přenosného zařízení je 
to věc opravdu nemilá a alespoň 
pro mě zcela nepochopitelná. Na 
světle béžové odklápěcí přední 
stěně se nachází osm ovládacích 
tlačítek a hlavně obdélníkový LCD 
displej. V porovnání s ladnými křiv- 
kami většiny elegantní disemanové 
konkurence působí MP3 Disc Player 
poněkud hranatým dojmem, ale 
spíše než vizuální stránka je důležitá 
funkčnost celého přístroje, která je 
zcela bezchybná. Krom datových 
disků (norma ISO 9660) s MP3 
soubory samozřejmě můžete pře- 
hrávat i klasická hudební CD a CD- 
-RW média, přičemž musím 
vyzdvihnout, že i při použití dva- 
náctinásobné záznamové rychlosti 
a neznačkových médií čtecí mecha- 
nismus (pravděpodobně i zásluhou 
padesátivteřinového bufferu) fun- 
guje naprosto výborně: i při cestách 
MFD nebo běhu v nerovném teré- 
nu jsem nezaznamenal jakékoliv 
výpadky. Co se ovládání týče, malá 
výtka putuje na adresu systému 
výběru skladeb — všechny skladby 
a adresáře (na CD mohou mít 

i dlouhé názvy) jsou reprezentová- 
ny určitou číslicí, jejíž výběr není 
zrovna dvakrát intuitivní — raději se 
obrňte nezbytnou dávkou trpělivos- 
ti, než přijdete ovládání na chuť. 
Krom klasického přehrávání může- 
te využít i nahrávací funkce: přístroj 
disponuje vstupem pro mikro- 

fon a možností nahrát až 

pět set vteřin vlastního 

záznamu. Kdo by však 

místo poslouchání 
mluvil, a plýtval tak 
bateriemi! Á pro- 
pos — vyzkoušel 
jsem tři druhy 
baterií: obyčejné 
1,5V tužkové články 
vydrží něco kolem tří 
hodin provozu, o celé 


MP3 KODEK 


Ač je to možná k nevíře, zvukový 
formát MP3 má již nějaký ten 
pátek za sebou. Jeho základ tvoří 
vysokokompresní ztrátový algorit- 
mus používaný u kódování digi- 
tálního videa MPEG (Motion 
Picture Experts Group). MP3 


(neboli MPEG 3 Layer) je vlastně 
jeho zvukovou vrstvou, jejíž prin- 
cip je založen na nedokonalosti 
lidských vjemových orgánů. Za 
standard je považován převod 
WAV souboru při frekvenci 

44 kHz, 16 bitech, datovém toku 
128 Kb/s a stereofonním zázna- 
mu. Formát MP3 ale rozhodně 
není jediným možným kódovacím 
systémem: krom něj můžeme 
narazit ještě na VO nebo A2B. 
Žádný z nich ovšem u uživatelů 
osobních počítačů takové obliby 
jako právě zvukový formát MP3. 


čtyři hodiny déle vydrží baterie 
alkalické a přibližně stejnou dobu 
se můžete těšit z báječného zvuku, 
použijete-li dobíjitelné niklokadmi- 
ové články, které navíc můžete 
dobíjet přímo v přístroji. 


Co říci závěrem? Uvážíme-li, se 


jedná o jedno z prvních zařízení 


svého druhu, myslím, že všem, kteří 
mají přístup k internetu, potažmo 

k souborům ve formátu MP3, 
mohu s klidným svědomím poříze- 
ní tohoto „broučka“ doporučit. 
Rozhodně se nejedná o super-hi- 
endový hi-fi produkt určený pro 
úzkou skupinu fajnšmekrů. Svým 
pojetím a cenou míří spíše na stoly 
a do kapes počítačových nadšenců, 
kterým vyhovuje představa jedné 
placky, na kterou směstnají více než 
čtrnáct klasických hudebních CD. 
Poměr cena/výkon, které toto zaří- 
zení poskytuje, prozatím nemá 
konkurenci. 


Václav Valeš 
00G0286 


c“ totální MP3 přehrávač? 


Tak se mrkni 


na www.gamestar.cz/mp3! 


Chceš vyhrát 


a 
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[a MN MRM CELE EE 


V poslední době se stále více 
a více prodávají klávesnice se zabu- 
dovanými funkčními klávesami, 
s jejichž pomoci můžete snáze 
spouštět oblíbené programy, ovlá- 
dat multimediální aplikace či 
brouzdat po internetu. Pozadu 
v tomto trendu nezůstává ani firma 
Microsoft, která na trh vpustila 
hned několik zajímavých modelů 
obohacených různým počtem spe- 
ciálních funkčních kláves. My se 
nyní podíváme na pravděpodobně 
nejnadupanější z nich, na Microsoft 
Internet Keyboard PRO. 


EEE 


Při prvním pohledu na kláves- 
nici si zaručeně všimnete několi- 
ka věcí. Za prvé nejde o kousek 
ze série Natural a klávesy nejsou 
rozděleny na dvě půlky, což jistě 
potěší ty z vás, kteří si ještě tak 
dobře neosvojili psaní obouruč. 
Za druhé je nad horní řadou klá- 
ves 16 tlačítek s předdefinovaný- 
mi funkcemi pro ovládání 
Internet Exploreru i různých pře- 
hrávačů hudby a nad numeric- 
kou částí se nachází další tři 
určená k otevření My Computer, 
kalkulačky a vstupu do Sleep 
módu. Samozřejmostí je mož- 


SAITEK GMZ 


Už léta hledají výrobci vstupních 
zařízení to „něco“ , čím by se 3D 
akční hry daly ovládat lépe než klá- 
vesnicí a myší. Poslední pokus je 
od firmy Saitek, která ho jednodu- 
še nazvala Action Pad. Nabízí ho 
v kompletu GM2 spolu s celkem 
konvenční myší — kterou lze dostat 
také samostatně. Action Pad se 
dává vlevo od běžné klávesnice, 
kterou má nahradit 
při akčních 
hrách. 


©: 
ameStar 


Osmisměrové HAT tlačítko, 
umístěné na myši (další HAT je i na 
ovladači pro levou ruku) ovládá 
pohyb před, vzad a do stran. 
Ostatními tlačítky volíte určité 
předměty nebo vyvoláváte funkce. 
Zní to pěkně, v praxi jsme ale 
museli HATem pohybovat mno- 
hem více než při použití klávesnice, 
a přesto jsme nebyli zdaleka tak 

hbití. Navíc neustálé pohybo- 
vání poměrně 
rychle una- 
vuje palec. 


nost si tato tlačítka pomocí přilo- 
ženého softwaru přeprogramo- 
vat na jiné činnosti. 


Dalším velkým plusem kláves- 
nice, krom téměř dvou desítek 
speciálních funkčních kláves, je 
i způsob připojení k počítači. 
Klávesnici zasunete do USB portu 
a po instalaci správných ovladačů 
budete moci použít dva nové USB 
porty, které se nacházejí na levé 
horní straně klávesnice. Do nich 
pak snadno zapojíte myš či jiné 
periferie. Klávesnici můžete připo- 
jit i přes PS2, ale pak samozřejmě 
ztrácí zmiňované schopnosti. 


Vzato kolem a kolem, je kláves- 
nice Microsoft Internet Keyboard 
PRO velice šikovným pomocníkem 
pro ty, kteří krom obyčejného 
psaní používají často internet, 
poštu a přehrávače zvuků či videa. 
Navíc je ke klávesnici přibalena 
i šikovná podložka dlaní, se kterou 
mnozí z nás mají dobré zkušenos- 


Pad, klávesnice či jak to chcete 
nazvat — prostě ovladač pro 
levnou ruku se připojuje přes 
USB port; instalace při testu pro- 
běhla bez problémů. Dodávané 
konfigurační soubory pro popu- 
lární hry ale nedělají dojem, že by 
byly dost vyzrálé. Na instalačním 
CD naleznete mimo jiné soubory 
pro Half-Life, Unreal 
Tournament, či strategii 
Homeworld. Update je k dispozici 
na webové stránce firmy Saitek. 


MICROSOFT INTERNET KEYBOARD PRO 


ti. | když některá tlačítka občas 
nefungují (například u WinAmpu 
nešlo ovládat hlasitost) a k použí- 
vání funkčních kláves si musíte 
přepsat ini soubory v hlavě (zvyklé 
na rutinní používání tlačítek na 
liště a v programech), nemohu 
vám tuhle klávesnici nedoporučit. 


Tomáš Varoščák 


Microsoft Internet 
Keyboard PRO 


Výborná klávesnice s extra tlačítky 
a dvěma USB porty 


Plus: jednoduchá instalace, 


19 speciálních tlačítek, 
podpěrka pod dlaně, 
dva USB porty 


Minus: vyšší cena 


Microsoft 
owiw.microsoft.com 


Cena: 1 600 Kč (bez DPH) 


Saitek GM2 je dalším, dle 
našeho názoru ne zcela úspěš- 
ným pokusem o nahrazení klá- 
vesnice. Pro začátečníky může být 
užitečný, těm kdo ale 3D akční 
hry bravurně zvládají klávesnicí 
a myší, nemůže nabídnou prak- 
ticky nic navíc. 


Peter Steinlechner 
00G0287 


Saitek GM2 


Další pokus o nahrazení kombinace 
klávesnice + myš 

Plus: ergonomie, hodí se pro 
začátečníky 


klávesnice a myš jsou 
prostě lepší, cena 


Minus: 


Saitek 
wwww.saitek.com 


Cena: 2 500 Kč (bez DPH) 


Máme vše, 
co můžete chtít... 
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KLASIKA 


op 99 Kč | P 


adideň 


NOVINKY edition 


oD 299 Kč The Beatles 


ENCYKLOPEDIE A VÝUKOVÉ 
PROGRAMY PRO PC 


' NOVINKY 
op 999 Kč 


KLASIKA 


op 99 Kč Změna cen vyhrazena 


Ty 5 
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ČASTO KLADENÉ DOTAZY 


VÝKON PC 


Mám sestavu Celeron 400, TNT2, 32MB RAM. Mnoho her na 
mém počítači ale běhá příliš pomalu i přes to, že podle toho, co 
jsem se v různých časopisech dočetl, by Celeron 400 a TNT2 měly 
stačit. Snad nejhorší je to v Unreal Tournamentu — ten je opravdu 
trhaný a téměř nehratelný. 

Problém skutečně nebude ve výkonu vašeho procesoru a grafické 
karty, ale ve velikosti operační paměti. 32 MB je málo i na běžnou 
kancelářskou práci, o hrách nemluvě. Pokud vám nějaký prodejce 
počítačů tvrdí, že 32 MB vám do začátku postačí, pak lže a příště se 
mu obloukem vyhněte. Absolutní minimum pro rozumnou práci 
i hraní je 64 MB, ovšem u her typu Unreal Tournament platí čím více, 
tím lépe. Pro současné hry je ideální mít 128 MB RAM, přičemž napří- 
klad právě UT dokáže využít i mnohem více paměti. Pro úplnost jen 
dodáváme, že Unreal Tournament je hra velmi náročná a s jinak 
výkonnou TNT2 si jen stěží můžete troufnout na jiná rozlišení než 640 x 
x 480 a 800 x 600. 


ZÁKLADNÍ DESKY 


Mám základní desku Asus P2B a procesor Celeron 366 přetakto- 
vaný na 550 MHz. Chtěl bych upgradovat na Pentium lil nebo 
Celeron II, ale nevím, zda to moje základní deska zvládne. Slyšel 

jsem také cosi o problémech s frekvencí 133 MHz na deskách 

s čipsetem BX. Můžete mi poradit? 

tom, jakou revizi desky P2B máte. Pokud máte revizi 1.12 nebo novější 
(tedy desku koupenou nejspíše v minulém roce), můžete s nejnovější 
verzí BIOSu osadit i procesory Pentium IIIE (Coppermine) nebo nové 
Celerony, zatímco starší revize (např. 1.02) zvládnou pouze starší 
verze procesoru Pentium III. Revize desky je zaznamenána mezi sloty 
poblíž nápisu P2B. Co se frekvence 133 MHz týče — tu BX čipset ofici- 
álně nepodporuje. Pokud ji tedy budete chtít použít, je možné, že se 
vyskytnou problémy s vaší grafickou kartou, AGP slot je totiž v tako- 
vém případě „přetaktován“, s čímž si každá grafická karta neporadí. 
Více informací naleznete na www.asus.com.tw. 


PEVNÉ DISKY 


Přednedávnem jsem si do svého staršího počítače pořídil nový 
disk o velikosti 10 GB, ve Windows 95 jej ale nemohu zformátovat 
na víc než 2 GB. Co mám udělat, abych mohl používat disk celý? 

Vaším problémem jsou právě Windows 95. První verze totiž pod- 
porovala pouze systém FAT16, který nedokáže pracovat s diskovými 
oddíly (partition) většími než 2 GB. Jedna možnost tedy je, rozdělit 
disk pomocí programu FDISK na 5 částí (každou o velikosti zhruba 2 
GB) — to je ale dost nepraktické řešení, doporučujeme vám spíše nain- 
stalovat si buď novější verzi Windows 95b, nebo ještě lépe Windows 
98, jež už dokáží harddisk naformátovat na plnou kapacitu, aniž byste 
jej musel dělit. 


Na CD 


Pokud patříte mezi zkušené uživate- 
le a bažíte po nejnovějších ovlada- 


čích pro svou grafickou kartu, 
nahlédněte na naše CD do rubriky 
Programy. Snad tam najdete právě 
to, co hledáte. 


©: 
ameStar 


Tento měsíc jsme se v často kladených dotazech nezaměřili na 
žádné specifické téma, ale raději se věnujeme vašim konkrét- 
ním dotazům a problémům. Rádi bychom vás také upozornili 
na článek v úvodu hardwarové rubriky, ve kterém se dozvíte, 
jakou 3D kartu si pořídit k různě výkonným procesorům — 
mnoho vašich dotazů se totiž týká právě tohoto tématu. 


DVD MECHANIKY 


Mám PlII/600 se 128 MB operační paměti, grafickou kartu ATI 
Xpert 2000 a DVD-ROM Matsushita. Zkoušel jsem si spustit test 
kompatibility pro přehrávání DVD, a bylo mi doporučeno, abych 
pro zvýšení výkonu aktivoval DMA přenosy. Jak to mám udělat? 

DMA přenos (Direct Memory Access) umožní u DVD mechaniky 
rychlý a nepřerušovaný přenos dat do softwarového přehrávače a gra- 
fické karty, nutný pro plynulé přehrávání DVD videa. U SCSI mechanik 
není podobné nastavení nutné, protože o přenos dat se stará procesor 
SCSI řadiče, ovšem u IDE zařízení by na to uživatelé neměli zapomínat 
(zapnutí DMA přenosu urychlí i klasické CD-ROM mechaniky). 
Nastavení prove- 
dete následovně: 
pravým tlačítkem 
klikněte na ikon- 
ku Tento počítač, 
zvolíte položku 


TOSHIBA CD-ROM XM-6602B Properties 
General [Šelings | Diver | 


BS) TOSHIBA CD-ROM XM-66028 


Vlastnosti, v okně, Target!D: A Fv dosl SLOT 
které se otevře, Úrolímí sad tistak 30 

vyberte záložku ún 

Správce zařízení, ] KVA 

v seznamu najdě- p ne E ESTPY 

te svou DVD- m Sync data transfer je sei 
-ROM mechani- W Auto insert notification W Oma 


ku, poklepejte na 


ikonu a v otevře- Current drive letter assignment: E: 


ném okně vyberte Popov OS E BO o 
záložku nastavení : 
s ' Start drive letter: [ =] 
zde zaškrtněte P onýdléu 
políčko DMA, Enddiveleter [>] 


klikněte na OK 
a nechte počítač 
restartovat. 


ZÁKLADNÍ DESKY 


Vlastním počítač Pentium II se základní deskou Asus P2L97 (LX 
čipset), Matrox Mystigue a Voodoo1. Chtěl bych si koupit kartu 
s čipem GeForce, ale prodejce v jednom obchodě mě varoval, že 
GeForce mi nebude fungovat, protože moje základní deska nedo- 
káže zajistit pro grafickou kartu dostatek proudu. 

Opět je to otázka revize vaší základní desky. Mnoho desek s čipsetem 
LX má problémy s kartami TNT2 a GeForce — v případě Asus P2L97 mají 
revize 1.x problémy s napájením AGP slotu. Pokud ale máte revizi 2.x, 
měla by vám i na proud náročná GeForce fungovat. Přesto ale firma 
Asus nedoporučuje provozovat GeForce na starých deskách s čipsety LX, 
protože zastaralé specifikace jejich AGP slotu neodpovídají požadavkům 
GeForce. Ostatně na desce s čipsetem LX můžete mít jen stěží procesor, 
který bude dostatečně výkonný na to, aby využil potenciál GeForce. Více 
informací naleznete (v angličtině) na stránkách www.asus.com.tw. 

00G0288 


Pište! 


Jestliže vás sužují trable s hardwarem či operačním systémem, nevíte si 
rady s instalací grafické karty či byste rádi věděli, jak nejlépe upgradovat 
právě ten váš počítač, napište nám buď normální poštou na adresu 
redakce (obálku či korespondenční lístek označte zkratkou ČKD), nebo 
raději poštou elektronickou na ckd©idg.cz. 


ERVENEC 2000 CENA 98 Kč « 135 Sk 


602pro PČ SUITE 2000a 
nové Millennium 


Jak porozumět databázím 
Norton Internet Security 2000 ....... 
Internet Download Centrum „....... 
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K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne ©idg.cz 


a) 
== 
S 
= 
= 
< 
S 
S 
= 


WWW.PCWORLD.CZ 


blishing 
Bociation LLC 


KT 


—— 
“ 


WAN. 


LÁ 


PAM 


LANGMaster English in Action 


h stEEC HR 10x 
VOICE AN ALYSES 


Další titul řady English in Action 
z edice LANGMaster je nazvaný 
. Nejedná 
se o titul „o královské ro- 
dině", který by konkuroval 
odborným publikacím, 
encyklopediím a jiným 
dílům zabývajícím se fn BAT 
podrobně britskou královskou rodinou, jejími člený a skandály. Hshdge 
Naším prvořadým cílem je atraktivním způsobem „vám pomoci issue 1 2000 


vylepšit si angličtinu. i 3 l Ze 
;: © Noe (epson  nine.co) 
Jak se učit s královskou rodinou? p ; 


se skládá ze dvou CD-ROMŮ, které 
obsahují více než hodinu videonahrávek projevů, 
rozhovorů a komentářů týkajících se britské královské 
rodiny. Na ně navazují cvičení a další aktivity 
zaměřené na zlepšení Vaší angličtiny, zejména 
v oblastech porozumění mluvenému slovu, 
rozšíření slovní zásoby a zlepšení výslovnosti. 
K tomu mimo jiné slouží moderní nástroje 
pro rozpoznávání řeči. 


Kromě toho na titulu najdete infor- 
mace o členech královské rodiny 
a o vybraných významných udá- 
lostech s královskou rodinou 
spojených. K získání dalších 
podnětů pro práci s titulem 
a k rozšíření znalostí 
o královské rodině slouží 
internetová stránka 


Aktuální články o známých osobnostech, 
zvukové nahrávky, které si můžete poslechnout 
i na CD přehrávači, poznámky pro učitele, 
jazykové kvízy a cvičení, prezentace a demo- 
verze titulů na výuku angličtiny, informace 
o anglických kurzech. 


která je přístupná © 
přímo z aplikace. 


Spojení učebnice, multimediálních ale 
kurzů a časopisu na CD-ROM m a Ji INC 

s výukou na Internetu. Obchodní EM 15 JM ojKe 900K 
angličtina, testy. a cvičení, populární © k S 


osobnosti, anglické reálie a mnoho dalšího. 


Vychází pravidelně 
každé dva měsíce. 


ji 


Kurz obchodní angličtiny, testy a cvičení s 
řešením, povídky, slovníčky, soutěže o ceny. © 


Cvičení a texty k dalšímu studiu anglič- 
tiny na Internetu. 


CD-ROM Centrum Praha, 
Zelený Pruh 76, 140 00, č 
tel./fax: 02-4144 3380, 4144 2576, 3 


e-mail:obchodestranky.cz, 


http://obchod.stranky.cz 
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www.signalis.cz 


Podstatným snížením cen služeb Internet Di- 
rect, Internet Direct Limit a Internet ProActi- 
ve se společnost Contactel rozhodla podpořit 
další rozvoj Internetu u nás. U svých produk- 
tů z kategorie pevného internetového připo- 
jení snižuje ceny za instalaci pevné linky 

0 40 až 64 % a měsíční poplatky za používání 
těchto služeb o 20 až 45 %. Poplatek za admi- 
nistrátorskou správu služby Internet Proactive 
se snižuje o 38 %. Navíc je zákazníkům nabíd- 
nuta možnost zvolit si novou přenosovou 
rychlost na pevné lince o kapacitě 192 Kb/s. 


Společnost Allied Telesyn ohlásila svůj první 
produkt pro tržní segment DSL: firewall Sta- 
teful Inspection Firewall pro modemy ADSL 
a TV-com, jenž zajišťuje bezpečnou ochranu 
počítačových sítí před neautorizovaným pří- 
stupem. 

S rostoucím provozem na Internetu se oproti 
spojení vytáčenou linkou stává cenově 
výhodnějším pevné, stálé připojení 
vzdálených sítí na Internet. Vytáčené spojení 
analogovými a ISDN modemy má historicky 
hlavní roli v zabezpečení sítě před hackery 


Nicméně stálé připojení, například DSL tech- 
nologiemi, znamená pro vzdálené sítě ztrátu 
tohoto zabezpečení, a mnoho pevných připo- 
jení je ponecháno jako „otevřené dveře“ pro 
hackery. 

Firma Allied Telesyn proto uvádí na trh nový 
firewall, jenž má patřičný software 
zabudován přímo ve firmwaru, což oproti 
klasickým firewallům, obyčejně nainstalova- 
ným na serveru, výrazně zjednodušuje insta- 
laci a zajišťuje, že výkon síťového serveru ne- 
ní nikterak snižován. 


připojenými na Internet. 


Společnost EuroTel připravila nový 

způsob nákupu Go kupónů. Nabídne 

svým zákazníkům možnost zakoupit Go ku- 
póny prostřednictvím bankomatů. Tato služba 


funguje od června zatím v síti více než 50 banko- 
matů společnosti Euronet po celé České republice. 
Zakoupení Go kupónu v bankomatu je velmi snadné. Zákazník postupuje stej- 
ně jako při výběru finanční hotovosti. Po zvolení jazyka a zadání PINu své 
bankovní karty, zvolí zákazník na displeji bankomatu nákup Go kupónu, vybere si 
jeho hodnotu, transakci potvrdí a následně obdrží čtrnáctimístný kód Go kupónu. Poté 
stačí zavolat na Go linku *88 a Go kartu standardně dobít. 


Od 10. června společnost rozšířila Go roaming 
služby a svým Go zákazníkům umožňuje odesílat 
krátké textové zpráv SMS při cestách v zahraničí. 
Na vyzkoušení této služby získává každý stávající 
i nový Go zákazník kredit 500 Kč na volání a posí- 
lání SMS z ciziny. 


EuroTel spojil první komerční hovor pomocí tech- 
nologie General Packet Radio Service (GPRS) 
v České republice. Tento významný technologický 
skok není prvním jen v České republice, ale také 
ve střední Evropě. Společnost AT8T Global 
Network Services Czech Republic měla jako 
první možnost použít datové služby GPRS 
v komerčním uspořádání. 
GPRS technologie dnes nabízí datové 
přenosy až do rychlostí 24 Kb/s a v blízké budoucnosti bude dosa- 
hovat přenosových rychlostí až 100 Kb/s. Odstraňuje dobu 
nutnou k sestavení datového spojení, protože její 
uživatelé jsou neustále připojeni k síti 
a přenášejí jen vyžádaná data. 


Společnost 

EuroTel otevřela již 

prvních pět specializovaných 
Go prodejen a chystá se k otevření 
dalších. Jedná se o část zcela nové- 
ho a ojedinělého konceptu značko- 
vých prodejen Go. Prvních pět Go 
prodejen bylo otevřeno v Plzni, Ústí 
nad Labem, Českých Budějovicích, 
Jablonci nad Nisou a Táboře. Tyto 
obchody věnované značce Go vypa- 
dají zcela odlišně od značkových 
prodejen EuroTelu. 

Ve světě obvykle neuvidíte značko- 
vé prodejny, které by dávaly zákaz- 
níkům při nákupu určitý celkový zá- 
žitek spojený se značkou. EuroTel 
tedy přichází jako první na náš trh 

s tímto marketingovým počinem. 


Společnost 3Com uvedla na trh nový 
produkt 3Com OfficeConnect 812 ADSL Rou 
ter, jenž umožňuje rychlé připojení LAN na 
Internet přes ADSL. Pomocí ADSL routerů 
mohou malé podniky jednoduše a bezpečně 
komunikovat s více místy, jako jsou vzdálené 
kanceláře a pracovníci. Firmy mohou staho- 
vat velké soubory za zlomek času oproti běž- 
ným analogovým modemům. 3Com Office- 
Connect 812 ADSL Router podporuje G.lite 
a full-rate technologie, a je navržen pro spo- 
lupráci s vedoucími poskytovateli ADSL 
služeb. 


u 


Přenos videa prostřednictvím mobilního te- 
lefonu sice patří k technologickým příslibům 
třetí generace mobilní komunikace, ovšem 
společnost Motorola předvedla operátorům 
GSM sítí, že není důvod vyčkávat. 

Ve spolupráci s kalifornskou společností 
PacketVideo předvedla přenos videa ve 
formátu MPEG-4 v mobilní datové síti GPRS. 
Jako klient funguje zařízení PDA vybavené 
dekódovacím softwarem PVPlayer, připojené 
infračerveným portem k GPRS telefonu od 
firmy Motorola. 

Software je nezávislý na operačním systé- 
mu, platformě a vysílacím rozhraní. Jeho 
technologie je odolná proti chybám — 
rozeznává a odstraňuje chyby, které jsou 
vlastní bezdrátovým sítím. 


Společnost Lucent Technologies 
rozšířila sortiment certifikovaných 
venkovních antén pro systém 
ORINOCO Outdoor Router. Tyto 
nové antény nyní umožňují podni- 
kům a poskytovatelům 
internetových služeb (ISP) zajišťovat 
vysokorychlostní, bezdrátové sítě 

a přístup na Internet do vzdálenosti 
až 26 kilometrů (spojení bod bod). 

Antény doplňují nabídku venkov- 
ního zařízení ORINOCO, které zahr- 
nuje ústřední venkovní směrovač 
(Central Outdoor Router — COR), 
vzdálený venkovní směrovač 
(Remote Outdoor Router — ROR) 

a pevnou bezdrátovou PC kartu 
ORINOCO. Systém je provozován 
při rychlosti 11 Mb/s v pásmu 
2,4 GHz. 

Dolní hranice ceny za kompletní 
venkovní řešení s venkovním smě- 
rovačem činí 4 270 USD. Toto vyba- 
vení pro spojení z bod bod zahrnuje 
dva vzdálené venkovní směrovače, 
dvě PC karty, dvě antény a všechny 
související manuály, ochrany proti 
přepětí, kabely a montážní zařízení. 


Společnost Lucent Technologies oznámila, 
že její skupina Podnikové sítě (Enterprise 
Networks Group) jež bude koncem roku 
odloučena jako nezávislá společnost pod 
novým jménem představila kompletní pro- 
gram obchodů na protiúčet pro uživatele 
podnikových přepínačů od firmy 3Com 
pro lokální počítačové sítě (LAN). Firma 
3Com nedávno oznámila svůj záměr postup- 
ného odklonu od tohoto oboru a ukončení 
výroby své řady CoreBuilder, přičemž po- 
slední zásilky zákazníkům se plánují na 
30. června. 

Tato iniciativa skupiny Podnikové sítě pod- 
něcuje stávající zákazníky firmy 3Com k mo- 
dernizaci jejich datových infrastruktur pomo- 


Společnost Cisco Systems představila řešení 
CiscoWorks2000 LAN Management Solution 
pro řízení sítí LAN. Toto řešení se skládá ze 
sady webových aplikací, jež umožňují flexibil- 
ní, automatizované řízení lokálních 
a místních sítí. Sada integrovaných aplikací 
nabízí jednotné řešení pro řízení jak přepína- 
ných, tak i směrovaných prostředí sítí LAN. 
Řešení LAN Management Solution přináší 
nové možnosti monitoringu a konfigurace sí- 
tě LAN. Administraci zjednodušují integrova- 
né webové aplikace, které automatizují kritic- 
ké pravidelně se opakující úkony a umožňují 
snadnější odstraňování problémů a pohodlný 
přístup k nástrojům pro konfiguraci sítě. 


Společnost GTS oznámila, že uza- 
vřela strategickou alianci se společ- 
ností Cisco, a že na základě toho za- 
vede ve více než 20 evropských ze- 
mích a ve Spojených státech řadu 
nových internetových služeb. Spo- 
lečnosti GTS a Cisco využijí tohoto 
propojení v řadě marketingových 

a distribučních aktivit. Firma GTS 
bude podporovat použití síťových 
řešení Cisco end-to-end. Navíc bu- 
dou společnosti vzájemně spolupra- 
covat při rozšiřování stávajících 

a rozvíjení nových přenosových 
kanálů. 

Jako první celoevropská služba bu- 
de zaveden přenos hlasu po Inter- 
netu (VolP) ve srovnatelné kvalitě, 
dostupný všem velkoobchodním 
zákazníkům společnosti GTS, posky- 
tovatelům připojení (ISP) a firmám. 
Služby GTS jsou poskytovány 
prostřednictvím sítě GTS Ebone. 
Tato síť, již nyní využívající techno- 
logií Cisco, pokrývá v současné do- 
bě 17 500 km tras. 


cí různých multifunkčních přepínačů a přepí- 
načů pro Cajun Campus Ethernet, Fast Ether- 
net, Gigabit Ethernet a asynchronní přenoso- 
vý mod (ATM). 

Tento nový program se nazývá „Postavte 
si své jádro s Cajunem“ a nabízí zákazníkům 
firmy 3Com ekvivalentní výrobky Cajun 
Campus v modulárních šasi, hotovostní slevy 
při odkupu různých modulů firmy 3Com na 
protiúčet při současném zakoupení srovnatel- 
ných řešení Cajun a další pobídky. Připrave- 
nost výkonných, modulárních šasi k provozu 
již první den (DayOne Ready) umožňuje uži- 
vatelům zavádět datové, hlasové a obrazové 
aplikace, aniž by se museli uchýlit k náklad- 
ným modernizacím. 


iAnywhere Wireless Server 
Jako součást své strategie, jejímž cílem je 
umožnit elektronické obchodování kdekoliv, 
představila společnost Sybase řešení 
iAnywhere Wireless Server, které podnikům 
umožní zavést webová a podniková řešení na 
různá bezdrátová zařízení. 

iAnywhere Wireless Server nabízí bezdrá- 
tový přístup k informacím v reálném čase 
a v případě nedostupnosti sítě umožňuje pra- 
covat i v režimu off-line, rozšiřuje možnosti 
technologií společnosti Sybase, jako je 
celopodniková synchronizace, správa dat 
nebo škálovatelnost aplikačního serveru. 


e-commerce 


Zákazníci mobilní sítě 
Oskar mají nyní další mož- 
nost, jak využívat výhody této 
sítě — e-commerce na webové 
stránce www.oscarmobil.cz. 


E-foto: Petr Mandík 


Návštěvníci webové stránky jsou 
při on-line nákupech vedeni 
prostřednictvím čtyř jednoduchých 
kroků: 


Krok 1: Zákazník si vybere cenový 

plán, který nejlépe vyhovuje jeho po- 

třebám; potřebné informace 

o každém plánu získá jednoduše klik- 
nutím myši. 


vat si všechny informace o nich. 


výšku částky, kterou plánuje utratit. 


Společnosti NEXTRA a ALIATEL se dohodly 
na rozšíření vzájemné spolupráce. Podepsaly 
smlouvu, na základě které dosáhne NEXTRA 
rekordního zvýšení přenosové rychlosti své 
páteřní sítě Nextbone. Připojení ČR bude 

v obou směrech (do Frankfurtu od 1. červen- 
ce, do Bratislavy od 1. srpna 2000) zajišťová- 
no linkou STM-1 o rychlosti 155 Mb/s, kte- 
rou bude společnosti NEXTRA dodávat 
ALIATEL. Nextbone se tak svými 310 Mb/s 
mezinárodní konektivity stane nejrychlejší 
páteřní sítí ve střední Evropě. 


Krok 2: Zákazník má možnost seznámit se se všemi telefony, jež Oskar nabízí, a prostudo- 
Krok 3: Zákazník si rozšíří svou objednávku o doplňkové služby, a případně si stanoví 


Krok 4: Systém doporučí příslušenství, kompatibilní s vybraným telefonem. Pokud 
má zákazník zájem o příslušenství k jinému telefonu, může si prohlédnout 
jeho kompletní seznam a prověřit si jeho kompatibilitu. 


Oskar následně zašle zákazníkovi e-mail, kterým potvrdí 
objednávku a bezplatně doručí objednané zboží do zákaz- 
níkovy kanceláře nebo domů — obyčejně do 48 ho- 
din. Zákazníci zaplatí jenom za objednaný 
produkt při jeho dodání. 


KPNovwest, 
panevropská 
komunikační společnost 
v oblasti datových komunikací zalo- 
žených na protokolu IP, oznámila 
dosažení dvojího rekordu v přenosu 
dat. Firma úspěšně provedla první 
provozní test vícekanálového spoje- 
ní WDM 40 Gb/s v průmyslu. 
V tomto testu byla využita nová 
multiterabitová technologie optic- 
kého přenosu — Optinex 1640 W 
firmy Alcatel, díky níž je možno 
kombinovat více vlnových délek, 
z nichž každá poskytuje rekordní 
rychlost 40 Gb/s (40 miliard bitů 
za sekundu). Dosažená rychlost 
spojení s hodnotou 40 Gb/s je čty- 
řikrát vyšší než současný rekord nej- 
rychlejších sítí na světě. © 0s0043/FELa 


Pavel 
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Člověk má hudbu v krvi. A toto tvrzení platí o to 
víc pro národ, který pod Říp přivedl praotec Čech 
a o kterém se říká, že každý jeho příslušník je 
muzikant. Hudba je velice příjemná a jedinečná 
věc, a tak není divu, že i World Wide Web pře- 
téká hudbou jako špatně odtékající vana. 
Muziky je na Internetu taková spousta, že by 
to nováčkovi mohlo vyrazit dech. Alespoň na 
první pohled. Když už věnujete nějaký čas řádné- 
mu průzkumu, zjistíte, že skutečně dobrých 
a užitečných hudebních stránek není tolik. A prá- 
vě na několik z nich vás v tomto článku vezmu. 
Začneme zeširoka. Běžný hudební laik vyrazí 
na net většinou proto, aby ukořistil nějakou tu 
mp3 či wav s nějakou jeho uchu lahodící sklad- 
bou. Kategorie stránek, obsahujících skladby 
v digitální podobě libovolného formátu (nejčas- 
těji právě mp3), se dá jednoduše rozdělit na dva 
typy — nelegální a legální. Té první se příliš věno- 
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Pokud vás nabídka na www.mp3.com ne- 
nadchla a prostě si chcete něco najít v zapadlých 
koutech Internetu dle svého gusta, možná vám 
pomůže www.volny.cz/linkovna/mp3.html. Po- 


kud ne, zbývají vyhledávací enginy mp3, kterých 
je celkem dost. Jen vybírejte: mp3.lycos.com, 
wwuw.acidsearch.com, www.musicseek.net, 
www.audiogalaxy.com, www.2look4.com, 
wwuw.listen.com, www.findsongs.com, 
www.mp3meta.com. 


Filmová hudba 

Dost už o „empétrojkách“, a pojďme jinam. Zají- 
má vás filmová hudba? Pak se určitě podívejte 
na velice precizně vyvedenou stránku movietu- 
nes.hollywood.com/movietunes, kde najdete ve- 
lice aktuální informace snad o všech vycháze- 
jících soundtracích, včetně hudebních ukázek 

a spousty odkazů. O něco chudší, ale stále dobrá, 
je www.imusic.com/soundtracks. Obě stránky 
vás také odkáží na správná místa, kde hudbu 


ans: : R : Než ey 
ZIOVA z filmu, která vás zaujme, můžete okamžitě 


zakoupit. 


= x Best Song and Best Score nominees 3 "2 Fanoušci 
= Při brouzdání hudebními luhy a háji narazíte ta- 
ké na bezpočet oficiálních i čistě fanouškovských 


vat nebudeme. Jde o komerční hudbu šířenou 
přes Internet ve formátu mp3 bez autorských 
práv. Nicméně pro člověka, který se alespoň čás- 
tečně na síti vyzná, není problém takové webové 
stránky či ftp servery objevit. 


Legální mp3 

Co se týče legálních mp3, je jich hromada. Nej- 
známější adresou je asi www.mp3.com, na níž 
najdete obrovskou zásobu muziky všech žánrů 

a rozdílných úrovní. Obecně se dá říci, Že si zde 
vybere každý. Zajímá-li vás formát mp3 jako ta- 
kový, navštivte mp3.musichall.cz nebo home.zcu. 
cz/"mtoman/mp3.htm. Zde vám i poradí, jak na 
to, když chcete převádět soubory ve formátu 
wav na mp3. 


webových stránek různých skupin, hudebních 
spolků a sólistů. Je jich obrovské množství a za- 
hrnují hudbu všech žánrů od dechovky (např. 
www.moravanka.cz) až po nejtvrdší death-metal 
(např. www.iuma.com/1IUMA/ftp/volume1/ 
Cannibal Corpse). To je důvodem, proč nemá 
cenu vytvářet nějaký seznam odkazů. Každý si 
může svou kapelu vybrat za pomoci vyhledávačů 
jako www.seznam.cz nebo www.yahoo.com. 
Stránky kapel a sólistů povětšinou obsahují no- 
vinky, sestavy kapel, diskografii, texty a odkazy. 
Ukázkovým webem je oficiální stránka britské 
rockové legendy Motórhead na www.imotor- 
head.com. Namátkově jsem pak vybral ještě tro- 
jici českých kapel, jejichž stránky možná nejsou 
tak úplně reprezentativní, ale rozhodně poskytují 
servis, jejž fanoušci ocení. Všimněte si právě roz- 
dílu — v grafice i provedení — který odpovídá sty- 
lu každé skupiny. Tady jsou odkazy: country.mu- 
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sichall.cz/rangers (Rangers), www.druhatrava.cz 
(Robert Křesťan a Druhá tráva) a www.holki.sk 
(Holki). S kapelami souvisí také fankluby. Já vám 
však nabídnu adresu antifanklubu, a to kapely 
Lunetic. Zde je: www.geocities.com/antilu- 
netic/index1.html. 


Texty 

Když už jsem se zmínil o kapelách, měl 
bych se zmínit detailněji o textech písní, 
které ve většině případů na oficiálních 
stránkách naleznete. Jsou však i výjimky, jež 
by fanoušky mohly v tomto ohledu 
rozesmutnit, a proto je dobře, že existují 
stránky, které fungují jako databáze textů. 
Takových webů je opět hromada, ale těch 
skutečně dobrých a hodných pozornosti je 
de facto minimum. Na první pohled se ne- 
dají rozeznat, a tak často nezbývá než roz- 
pačitě bloudit po síti, vytukávat v Yahoo 
jméno svého interpreta a dokolečka ztrácet 
čas a peníze. Navíc jsou tyto „databáze“ čas- 
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stránkách, ale když tento systém selže, nezbývá 
než se obrátit třeba na www.all-lyrics.net nebo 
lenny.dyadel.net/lyrics.htm. Na těchto stránkách 
se zabývají rockovou a popovou muzikou. Chce- 
te-li se zaměřit pouze na hity, vyberte si www. 
hithaven.com/frameset.htm. Britský folk pro 
fajnšmekry má své texty vystavené na www. 
mudcat.org/threads.cfm, a texty i s akordy k tá- 
boráku jsou k dispozici na simandl.jinak.cz/ 
stranky/hudba/hudba.htm. 


Časopisy 

Opusťme tematiku textů a mrkněme na webové 
stránky časopisů, které jsme normálně zvyklí ví- 
dat v papírové podobě a které nám toho o dění 
v muzice vyzradí habaděj. Začal bych u Rock Re- 
portu. Ten se uvelebil na adrese www.rockreport. 
Cz a je mu tam dobře. Nesedí-li vám rocková 
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to nekompletní a rozdělené podle žánrů, 
což situaci neulehčuje. Osobně dávám 
přednost hledání textů na domovských 


Ourek REFERENCE 


muzika, možná vám přijde vhod Folk © 
Country, kterýžto časopis zapustil síťové 
kořeny na www.folkcountry.cz. Někde 
mezi rockem a popem se pohybuje Rock 
© Pop, jehož stránky leží na www.muzi- 
kus.cz/rock. A jsme opět u čisté tvrdé 
rockové (a metalové) hudby. Magazín 
Spark si svou internetovou podobu zavě- 
sil na adrese www.sparkrockmagazine.cz. 
Pro muzikanty je pak směrodatná známá 
adresa časopisu Muzikus, a sice 
www.muzikus.cz/muzikus. 


Muzikanti 

Načaté téma se má dokončit. Píšu-li 

o muzikantech, vybaví se mi obrovské 
množství webových stránek, jež jsou 
jejich práci věnovány. Současné možnosti 
počítačů totiž většinu muzikantů, kteří si vždy 
vystačili sami, anebo naopak marně sháněli tu 
nahrávací studio a jindy klávesy k zapůjčení, při- 
táhly do náruče výpočetní techniky. Znamená to, 
že nejenom zarputilí tvůrci elektronické hudby, 
MIDI šílenci a „techňáci“ musí být na Internetu 
jako doma. Majitel výkonného PC a např. tako- 
vého Cakewalku je schopen velice snadno a rela- 
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tivně lacino přetvořit svůj stroj v nahrávací stu- 
dio. Nahrávání a mixování hudebního alba se 
však většinou neobejde bez prográmku 
SoundForge, jehož přednosti není potřeba muzi- 
kantům a i většině běžných uživatelů představo- 
vat. Domovská stránka tohoto produktu je na 
www.sonicfoundry.com/main.html. Kdekdo 
však dnes dá přednost sharewaru nebo freewa- 
ru. V tomto ohledu je naprosto 
nepostradatelnou a jednoznačně 
nejlepší stránkou ta, která leží na adre- 
se www.hitsguad.com/smm. Sharewa- 
re Music Machine nabízí obrovskou zá- 
sobu jak sharewaru všeho druhu (edi- 
tace, přehrávání, nahrávání, mixování, 
efekty aj.), tak články, novinky a infor- 
mace, které rozhodně stojí za 
pozornost. 

S hudbou souvisí potřeba shánění 
samplů (většinou v podobě wavů nebo 
mp3) všeho druhu — od bicích až po 
skřeky rovníkových rosniček. I takové 
stránky jsou na Internetu k dispozici, 
ale u většiny z nich platí smutné pravi- 
dlo, že čím větší a lepší nabídka, tím 
větší pravděpodobnost, že stažení nebo 
zaslání vybraných samplů vás bude ně- 
co stát. Nějaké ty „wavíky“ ale určitě 
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seženete. Můžete například nahlédnout na 
následující stránky, z nichž ovšem většina obsa- 
huje nasamplované hlášky z různých filmů, TV 
seriálů apod.: spec.ch.man.ac.uk/“ashley/ 
musicpc.html (bicí), www.dailywav.com, 
www.wavcentral.com (všechno možné), www. 
moviewavs.com, wav-emporium.forsite. net 

a www.allwavs.com. 
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Na závěr našeho krátkého nakouknutí na webo- 
vé stránky zavánějící hudbou vám předhodím 
pár adres, které se mi nehodily do žádné katego- 
rie, ale které by vás mohly zajímat. Na úvod vy- 
pálím těžký kalibr. Oficiální stránka hudebního 
televizního kanálu MTV leží na www.mtv.com. 
Český rozhlas by se měl nacházet na www.radio- 
zurnal.rozhlas.cz. Toužíte-li se přihlásit na folko- 
vou Portu, pak je pro vás právě tato adresa: 
www.ropak.cz/porta. Adresa www.techno.cz za- 
se vede na stránku, která vás informuje o veške- 
rém dění na české techno scéně. České on-line 
radio vysílá na live.faktor.cz, a pro změnu na 
www.capitolbroadcasts.com najdete vysílání 

(i videoklipy!) ze zahraničí. 

Je samozřejmě jasné, že na tomhle prostoru 
nebylo možné zmínit se o všem a je docela dob- 
ře možné, že jsem při selekci vypustil i třeba ne- 
jeden zajímavější odkaz, ale na druhou stranu si 
myslím, že každý si ve výčtu odkazů dokáže ten 
svůj najít. Přeji vám hodně příjemného času strá- 
veného nad hudbou linoucí se z reproduktorů 
vašeho počítače. 05 0048/FEL O 
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Zasurfujte si na Internetu!* Odesílejte faxy a data 
přes integrovaný modem! 


Bezdrátový přístup na informační 
dálnici přes infračervené rozhraní. 


Organizér Vám ulehčí 
plánování schůzek. 
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S barevným displejem 
jste hned v obraze! 


Váží jen 125 g při rozměrech 
117 x 47 x 23,5 mm! 


Díky duální síti jste 
vždy k zastižení. 


Máte geniální nápady? 
Ukládejte si je do paměti! 


- Hovořte až 10 hodin, zůstaňte 
v dosahu až 400 hodin 
— s výkonovou baterií. 


Bohatá nabídka 
původního příslušenství. 


Buďte nenápadní s tichým © Chcete-li se pobavit, 
vibračním vyzváněním. hrajte hry! 


„..a ještě mnohem, mnohem víc. 
A přesto je tak malý! Nový Siemens S25. 
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Svěží reklamní kampaní zahájila 
na výstavě ComNet společnost 
EuroTel nový projekt zaměřený na 
využívání mobilního telefonu jako 
informačního a platebního termi- 
nálu. Na výstavě samotné bylo ješ- 
tě vše zahaleno do mlžného oparu, 
s tím, že služba bude odstartována 
v červnu. A tak se také 1. června 


stalo. Následující řádky by vám mě- 


ly pomocí v rozhodování, jestli to 
bude služba pro vás, co vám přine- 
se a co obsahuje. 


Martin Kybal 


WAP 

S nástupem technologie WAP se oteví- 

rají uživatelům mobilních telefonů, 

které ji podporují, nové možnosti komunikace. 
WAP jako protokol přenosu dat v mobilních 
sítích dovoluje obousměrnou komunikaci 

a přenos dat mezi telefonem a bránou, která 
poskytuje informace a služby. Pod pojmem 
brána je možné si představit komunikační ser- 
ver, jenž buď obsahuje informace, nebo přístup 
k nim zprostředkovává. V současné době Euro- 
Tel takovou WAP bránu provozuje, takže 

s WAP telefonem může uživatel prohlížet spe- 
ciálně upravené stránky například 
internetových serverů. V současnosti na českém 
trhu dostupné WAP telefony jsou Nokia 7110, 
Ericsson R320s, Motorola Talkabout T 2288, 
Siemens C35i. 


EuroTel Juice aneb 


Juice 
Takže nyní se dostávám 
k tomu, co je Juice. Jde 
o souhrn vybraných infor- 
mací do jednoho systému, 
portálu, kde jsou snadno 
a přehledně dostupné. V nabíd- 
ce jsou služby e-mailu, vyhledávání 
v ostatních WAP stránkách a odkazy 
na ně. Dále zpravodajství od denních 
událostí doma a ve světě po ekonomické informa- 
ce, burzovní zpravodajství a sledování zásilek DHL. 
Nechybí možnost rezervace vstupenek na kulturní 
akce, programy kin, divadel a klubů, koncerty. Co 
jistě každý uvítá jsou jízdní řády vlaků a autobusů, 
letové řády a rezervace letenek. Pro cestovatele 
jsou připraveny hotely a penziony spolu s doprav- 
ním zpravodajstvím. Bohatou škálu možností dále 
obohacuje telefonní seznam pevné sítě, a nabídka 
se bude jistě dále rozšiřovat. 

To je tedy Juice zpravodajský a informační. 
EuroTel ale nastupuje nový směr v používání 
mobilního telefonu. Jde o jeho využití jako pla- 
tebního terminálu. Představil službu Juice Pay, 
kterou vyvinula a provozuje Citibank, česká po- 
bočka společnosti CitiGroup. Tato banka se do 
této chvíle soustřeďovala výhradně na podniko- 


vou sféru a služby fyzickým osobám téměř nepo- 
skytovala. Ale právě Juice Pay představuje zásad- 
ní obrat v této oblasti. Citibank se dohodla s Eu- 

roTelem, že uvedou tento produkt společně 

v rámci projektu Juice. 


V čem tedy Juice Pay je? 

Jde o platební systém pro úhradu služeb a zboží po 
Internetu. A to nejen z mobilního telefonu, ale 

i z internetového prohlížeče. V podstatě se jedná 

o jednoúčelovou platební kartu vydávanou zdarma 
a provozovanou za velmi výhodných podmínek. 
Takže další otázky jsou: Proč, kde, jak a za kolik. 


Proč si pořídit Juice Pay kartu? 

Pokud máte zájem nakupovat po Internetu, má- 
te v současné době několik možností. Buď mít 
účet u Expandia Banky, platit zboží na dobírku 
nebo používat standardní platební kartu. Rozebí- 


rat výhody a nevýhody těchto variant je nad rá- 
mec toho článku, ale pokusím se je shrnout. Ex- 
pandia je standardní bankovní účet se všemi vý- 
hodami a nevýhodami, tedy měsíční poplatky, 
ceny za transakce atd. Dobírka je spolehlivá, ne- 
riskujete peníze, ale projdete se na poštu. Plateb- 
ní kartou platit na Internetu je snad nejvíce dis- 
kutovaná záležitost. Ale i zde jsou jistá rizika. Jui- 
ce Pay je koncipován jako řešení pro všechny, 
kteří chtějí mít bezpečný způsob placení bez rizi- 
ka ztráty peněz. Navíc je tu zajímavé právě pro- 
pojení na mobilní telefon. 


Další na řadě je kde 

— tedy kde mohu platit. Zatím je do tohoto pro- 
jektu zapojeno několik internetový serverů, které 
často již nabízejí elektronické platby jiného dru- 
hu. Jde v současné době o Ticketpro (vstupenky), 
Čedok, Comfor (počítače) a Vltava (knihy, CD). 
Jak se bude rozšiřovat počet obchodů záleží pře- 
devším na tom, jak snadno bude možné se do 
systému Juice Pay zapojit. Tedy jakou podporu 


Česká republika ciiBusiness* 


podnikové bankovnictví 


o nás 


obchodníka, který získává bezpečný způsob, jak 
za své zboží dostat zaplaceno. Navíc Citibank při- 
pravila pro zájemce o vyzkoušení Juice Pay akci 
Tray Me. Každý se může zaregistrovat na stránce 
www.juicepay.cz, kde získá 100 Kč na svůj Juice 
Pay účet. Ten může použít k nákupu vybraného 
=- =- maj | sortimentu na serveru Vltava. Když bude spoko- 
| yd kě h jen, může požádat o vydání platební karty Juice 
Pay a stát se standardním uživatelem. Další pro- 
pagační akci připravil EuroTel na podporu 
samotné služby Juice — zdarma si lze vyzkoušet 
surfování službami Mobil Juice na vašem WAP 
telefonu. Všichni EuroTel GSM zákazníci 
s programem služeb získají zdarma 60 minut 
měsíčně po dobu 3 měsíců. Od června do srpna 
má každý zájemce každý měsíc možnost 60 mi- 
nut využívat služby Mobil Juice zdarma. Takže 
vám přeji úspěšné testování, a ať je vám to 
k užitku. 05 0045/FEL a 


jak být sexy 


bude Citibank celé akci věnovat 
a jaké budou podmínky. 


A je tu jak 

— tedy způsob jak si jako uživatel po- 
řídím kartu, a jak s ní budu platit. Zís- 
kání karty je vskutku jednoduché. 
Stačí se zaregistrovat na stránkách Ci- 
tibank. Registrace k získání Juice Pay 
karty (Juice Pay) je zdarma a ani po- 
zději neplatíte žádné další poplatky. 

K tomu, abyste mohli získat Juice Pay 
kartu, potřebujete mít účet v jakéko- 
liv české bance, a nemusí to být Citi- 
bank. Pak bude stačit, když ve své 
bance dáte svolení Citibank k inkasu, 
a od té chvíle vám bude stav účtu do- 
plňován podle toho, jak si sami určíte. 
Na účtu Juice Pay bude udržován zů- 
statek, který si nastavíte. Podle toho 
pak budete moci nakupovat. Takže po 
vybrání zboží a volbě způsobu placení 
Juice Pay je požadováno číslo karty 

a bezpečnostní pin. Při přenosu údajů 
po Internetu jsou data šifrována tech- 
nologií 128bitového SSL a 1 024bit 
RSA, což představuje vysoký standard 
zabezpečení přenosu informací. Při 
placení z mobilu je využito kódování 
v rámci standardu GSM. 


Za kolik? 

Poslední otázkou tedy zůstává za 
kolik. Jak s oblibou říká můj kolega 
— za free. Registrace je zdarma, za 
realizované transakce uživatel 
neplatí, stejně tak nejsou měsíční 
poplatky. Ptáte se, z čeho je služba 
hrazena? Platba je na straně 


www.mobiljuice.cz 


Otázka internetového pirátství, 
která delší dobu tiše probublávala 
pod hladinou zájmu veřejnosti, se 
s plnou intenzitou rozhořela ve 
chvíli, kdy se ukázalo, že popularita 
stahování hudebních souborů typu 
mp3 doslova nezná hranic. V té 
chvíli se jak nahrávací studia, tak 
samotní hudebníci rozhodli k podá- 
ní žalob. 


Václav Větvička 


MP3.com 

Firma MP3.com již soud prohrála a v současné 
době pilně vyjednává a snaží se najít kompromis, 
který by jednak zabránil potenciálním miliardo- 
vým pokutám, a současně umožnil pokračovat 

v samotné existenci. Očekává se, že dojde k po- 
depsání dohody, podle níž bude možno i nadále 
soubory z firemní webové stránky stahovat, nic- 
méně tentokrát již za určitý poplatek, který bude 
vyplácen jednotlivým nakladatelstvím a hudební- 
kům ve formě určitých autorských poplatků. 


Napster 

Firma Napster neudělala stejnou chybu, jaké se 
dopustila firma MP3.com, a prakticky nemá žád- 
né webové stránky, na které by dala volně k dis- 
pozici vlastní diskotéku. Program totiž umožňuje 
jednotlivým zájemcům vyměňovat si hudební 
soubory přímo mezi jednotlivými pevnými disky. 


WVWevJ 


nejnovější vývoj 


Ani to se pochopitelně jak 
nahrávacím studiím, tak 
jednotlivým hudeb- 
níkům nelíbí, protože 
si dobře vypočítají, 
že s každou zdar- 
ma staženou pís- 
ničkou jim v ka- 
sičce necinkne 
vybraná mince. 

Postupně proto 

došlo k několi- 

ka žalobám. 
A pro větší váhu 
těchto žalob se 
na žalované stra- 
ně ocitly i některé 

americké univerzi- 
ty. Důvod je jedno- 
duchý: američtí 
studenti mají prostřed- 
nictvím svých univerzit 
umožněné velmi rychlé připo- 
jení k Internetu, a ještě k tomu 

zdarma, takže více než 90 procent zákaz- 

níků využívá systém Napster z univerzitních po- 
čítačů. 

Po prvních žalobách obviněné univerzity oka- 
mžitě zablokovaly přístup k Napsteru, v následu- 
jícím týdnu je dobrovolně následovalo dalších 
200 univerzit, jejichž správci sítí si oddechli, ne- 
boť prudký nárůst vyměňovaných dat v mnoha 
případech zablokoval celé sítě. Počet zákazníků 
poklesl z více než 600 000, což je množství lidí, 
které se v daném okamžiku vyskytovalo na 
nabídce Napsteru, na pouhých 80 000. Firma na- 
víc podlehla tlaku a zablokovala přístup dalších 
317 377 zákazníků, jež ve své žalobě čítající těž- 
ko uvěřitelných 60 000 stránek přímo jmenovala 


rocková skupina Metallica. Podobný list připra- 
vuje i rapper Dr. Dre, jenž se k záplavě žalob při- 
pojil poměrně nedávno. 

Není však jasné, jestli něco podobného vůbec 
pomůže, stačí totiž odinstalovat program, nain- 


kolem 


stalovat jej znovu (navíc zdarma) a přihlásit se 
pod jiným jménem. Z tohoto pohledu připomíná 
boj hudebníků a nahrávacích studií příslovečný 
boj s větrnými mlýny. Fandové skupiny navíc při- 
pravují protesty, a celých 17 000 se jich připra- 
vuje bojovat se skupinou a její žalobou přímo 

u soudů. Poněkud drze, nicméně velice reálně, 
totiž předpokládají, že pokud se to Metallice ne- 
líbí, tak je musí žalovat individuálně. Je pochopi- 
telné, že to těžko nastane, skupině by totiž jen 
velice těžko zbyl nějaký čas na další nahrávání. 
Celá záležitost se tak stále více přesouvá z oblasti 
softwaru a využití Internetu do mlhavé bažiny 
legálních kliček. 


Gnutella 

Na celou záležitost pochopitelně existuje hned 
několik pohledů. Jeden tvrdí, že něco podobného 
prostě nelze zakázat, a ve chvíli, kdy se podaří 
zablokovat nebo odstranit jeden systém, pět dal- 
ších někde vyskočí. Již teď není Napster osamo- 
cen, nejdříve se objevila konkurenční Gnutella, 
vyvinutá firmou Nullsoft, výrobcem populárního 
přehrávače Winamp MP3. Jelikož zakladatel fir- 
my pracuje také pro AOL, Gnutella se na krátkou 
dobu objevila na stránkách AOL. Ta si však 
během několika hodin uvědomila, že díky spoje- 
ní s nakladatelským koncernem Time Warner je 
vlastně sama proti sobě, a Gnutellu ze svých 
stránek urychleně vyškrtla. Vítr z pytle však již 
byl vypuštěn, a dnes můžeme zapuzenou 
Gnutellu najít na desítkách webových stránek. 


Gnutella versus Napster 

Mezi Napsterem a Gnutellou navíc existuje 
několik velice výrazných rozdílů. Zatímco systém 
volné výměny souborů mp3 Napster funguje na 
základě centrálního serveru, Gnutella funguje 
anonymně. V podstatě se jedná o vyhlášení 


zájmu o nějaký soubor, a jednotliví účastníci sy- 
stému si dotaz podávají jako horký brambor tak 
dlouho, až se najde někdo, kdo je ochotný tento 
soubor poskytnout. Gnutella je navíc dnes otev- 
řeným systémem, který může kdokoliv libovolně 
upravit. Tím vlastně nepatří nikomu a patří 
všem. Díky tomu však existuje jeden velice důle- 
žitý rozdíl — jelikož Gnutella nikomu nenáleží, 
nemůže na ni nikdo, na rozdíl od Napsteru, po- 
dat žalobu. Gnutella je o to nebezpečnější, že ne- 
nabízí „pouze“ písničky, ale grafiku, knihy, články 
a software. 


WiredPlanet 

Další obdobou Napsteru je systém WiredPlanet, 
který o sobě říká, že jde o legální Napster. 
Společnost zakoupila celou databázi legálně 
vlastněných songů, z nichž si účastníci mohou 
připravit vlastní „rádio“. Nejnovější verze umož- 


internetového pirátství 


ňuje natáhnout vlastní písničky do adresáře 
umístěného na speciálním | driveru, odkud si je 
mohou stahovat i ostatní účastníci, takže s legál- 
ností je to značně nejisté. 


Cena na prvním místě 

Umělci celkem pochopitelně vidí v Napsteru 
hrozbu svým ziskům, s každým staženým soubo- 
rem vidí několik dolarů, které by mohly cinknout 
do jejich kasičky. To je samozřejmě problematic- 
ké, protože tento názor automaticky předpoklá- 
dá, že každý, kdo si dnes stáhne song z Internetu, 
by si ho za normálních okolností koupil. Některé 
analýzy tvrdí, že zatímco za nákup CD a kazet se 
v Americe utratí ročně kolem 14 miliard dolarů, 
celých 10 miliard dolarů je ztraceno nákupem 


pirátských CD (tato studie byla dokončena před 
nástupem souborů mp3). Nějak si nedovedu 
představit, že každý, kdo nakupuje levné pirátské 
CD, bude ochoten koupit si pravé CD za několi- 
kanásobek ceny. Kdyby tomu tak bylo, kdo by 
nekvalitní pirátské nahrávky vůbec kupoval? 
Zajímalo by mne, jak dlouho by takový 
Napster vůbec existoval, kdyby byla možnost na- 
vštívit třeba webovou stránku firmy Sony a za li- 
dových 25 centů stáhnout nejnovější hit třeba 
Jennifer Lopez. Kdyby byly nahrávací koncerny 
ochotné zaručit vysokou kvalitu souborů a rychlý 
přenos, kdo by se namáhal s pracným rejděním 
po Internetu, kde často každý soubor stahujeme 
několikrát, protože majitel počítače se uprostřed 
stahování rozhodne jít na kafe a počítač odpojí. 


Cédéček se prodává méně 

Firmy jako MP3.com nebo Napster se úspěšně 
brání nařčení, že jejich působení snižuje zisky 
nahrávacích firem a jednotlivých umělců, ne- 
boť zisky z prodeje nosičů se nijak prokazatel- 
ně nesnižují. Toto tvrzení je však zpochybněno 
nejnovější studií, ukazující prudce snížený pro- 
dej CD v obchodech, které jsou umístěny 

v blízkosti univerzit. Tam prodej poslední roky 
každoročně výrazně stoupal, od poloviny roku 
1999 však nastal pokles, zatímco v ostatních 
obchodech vzrůst prodeje pokračuje. Pokud se 
podíváme na procenta, tak v běžných obcho- 
dech roste prodej nosičů až o dvacet procent 
ročně, zatímco v 64 sledovaných obchodech 
poblíž velkých univerzit prodej nosičů o čtyři 
procenta poklesl. 


Chce to změnu 

Systém prodeje hudebních nosičů očividně 
potřebuje výraznou změnu. Se stále 
klesajícím počtem kamenných obchodů 


© 


(alespoň ve Spojených státech) roste význam 
velkým obchodních řetězců, jakým je třeba Wal- 
Mart, které nabízejí nejnovější CD za snížené ce- 
ny. Velikost nabídky je ovšem omezena počtem 
CD, jež se na police obchodů vejdou, což v praxi 
často vede i k určité cenzuře, neboť pokud se ná- 
kupčím Wal-Martu nelíbí slova některé písničky 
nebo třeba příliš odhalený pupík zpěvačky, CD se 
na pulty Wal-Martu jednoduše nedostane. A tak 
ti, kterým se to povede, získávají okamžitě velice 
nesportovní výhodu nad těmi, pro něž zůstávají 
brány Wal-Martu uzavřeny. 


Názory se různí 

Je jasné, že Napsteru se podařilo udělat pro pirá- 
ty totéž, co se podařilo AOL udělat pro Internet 
— přiblížit novou technologii masovému použití 
a zneužití. Zatímco AOL přiblížila Internet 
průměrným Američanům, Napster hraje na jiné 
struny, na struny podporující ilegální aktivity, 
protože ať se na volné stahování autorsky chrá- 
něného materiálu díváme z jakéhokoliv pohledu, 
je to krádež intelektuálního vlastnictví. Pokud se 
hudebním fanouškům vysoké ceny nosičů nelíbí, 
mohou svoji nespokojenost projevit snížením 
nákupu cédéček. Tato odpověď je jednoduchá, 
účinná a vlastně jediná správná. Jen těžko může 
někdo doporučit stávající alternativu — když se 
mi nelíbí cena, věc prostě a jednoduše ukradnu. 
A písnička, stejně jako článek nebo knížka, je 
hodnota. 

Druhý pohled říká, že popularita Napsteru 
vlastně neukazuje nic jiného než skutečnost, že 
zákazníci jsou se současným stavem prodeje hu- 
debních nosičů nespokojeni, a že by se nahrávací 
studia měla velmi rychle zamyslet, jak celou zá- 
ležitost vyřešit ke spokojenosti zákazníků. Prav- 
dou je, že s téměř absolutním přechodem na CD 
výrazně vzrostly ceny těchto nosičů, aniž by ně- 


jak stouply výrobní náklady. A jelikož prakticky 
vymizely singly, zákazníci jsou prakticky nuceni 

k nákupu celého CD, i když mají zájem maximál- 
ně o jednu nebo dvě písničky. 


Právní stránka věci 

Otázky kolem autorských práv, copyrightu a sta- 
hování hudebních souborů mp3 z Internetu ne- 
jsou plně jasné ani právníkům, natož pak jednot- 
livým uživatelům. Hořce se o tom přesvědčil tře- 
ba takový Jeffrey Levy, student Univerzity v Ore- 
gonu. Ten na své webové stránce uložil některé 
písničky ve formátu mp3, přidal pár digitálních 
kopií filmů a několik softwarových programů, 

a za tři měsíce ho zatkli. | když nikdy nic neúčto- 
val, za porušení autorských práv skončil u soudu. 
Copyrightový zákon je v Americe poměrně ne- 
úprosný — bez přímého souhlasu držitele autor- 
ským práv není povoleno vytvořit nebo získat 


žádnou kopii chráněného produktu, ať už se jed- 
ná o knihu, článek, fotografii, film nebo písničku. 
Pokuty jsou razantní, 250 000 dolarů pokuty 

a vězení až 5 let natvrdo, a to v případě prvního 
porušení autorských práv. Při opakování jsou 
tresty ještě tvrdší. 

Předpokládá se, že během příštích dvou let, 
kdy se na trhu objeví další digitální přístroje 
umožňující přehrávání digitálně uložené hudby 
i v automobilech, budou zpřísněny zákony týkají- 
cí se copyrightu. 


Žaloby 

Otázku, jak dopadnou právě probíhající žaloby, 
nedokáže dnes nikdo spolehlivě odpovědět. Po- 
kud Napster vyhraje, potom každý, kdo podpo- 
ruje stahování souborů mp3, bude beztrestný, 

a hudebním studiím zbude již jen poslední odvo- 
lání na půdě amerického kongresu. Je jasné, že 
bude muset nastat velice radikální změna celého 


pojetí copyrightu, a to pokud možno co nejdříve. 
Problémem je ale to, že vývoj na digitálním poli 
je tak bleskový, že nežli k nějaké dohodě 

a následným zákonům dojde, digitální svět už 
bude dávno zase někde úplně jinde. 
Připomeňme si situaci před pouhými dvěma ro- 
ky: tehdy se podařilo prosadit zcela nový zákon 
DMCA (Digital Millenium Copyright Act), pova- 
žovaný hudebním průmyslem za důležité vítěz- 
ství. Dnes je již zastaralý. 

Hudební studia to dnes nemají lehké. Jejich 
snahy o vybudování vlastních stránek s úplnou 
digitální databází vlastních songů, uložených 
v zakódovaném stavu a odkódovaných pouze za 
určitý poplatek, narážejí na neochotu studií od- 
střihnout od příjmu dosud loajální řetězce pro- 
dejen s jednotlivým nosiči, jejichž příjem by se 
totiž podobnou nabídkou prudce snížil. Hudební 
nakladatelství proto mluví o ceně za stažení ně- 


kde kolem tří až čtyř dolarů, což má do pojmu 
levně dost daleko. Zdá se, že pokud by si někdo 
mohl nahrávat přímo z autorských stránek 
písničky dejme tomu za padesát centů, měl k to- 
mu zajištěnou výtečnou kvalitu a ultrarychlé 
spojení, většina lidí by si asi rozmyslela riskovat 
případnou pokutu a sáhla by po levné jistotě. Po- 
kud by tímto způsobem ale musela platit v pod- 
statě stejnou částku jako v obchodě, potom nový 
systém velkou díru do světa asi neudělá. 


Kongres 

blematiky se s jemností vhodnou známého slona 
v porcelánu zapojil i americký kongres. Prostřed- 
nictvím komise pro drobné obchody připravuje 
slyšení, v nichž se američtí zákonodárci, kteří po- 
většinou nejsou nikterak mimořádně počítačově 
nebo internetově gramotní, budou snažit dobrat 
podstaty celého problému. Moc to zatím nezna- 
mená, tato komise nemá žádné právo nějak 
ovlivnit současnou kvalitu zákonů v oblasti auto- 
ve Washingtonu, a jejich argumentům jsou 
zvláště nakloněni senátoři Bob Goodlatte a Dave 
Dreier. Ti budou velice bedlivě sledovat vývoj 

v soudních síních, a jelikož oba jsou v komisi od- 
povědné za přípravu již další verze zákona o co- 
pyrightu, je jasné, že jejich názor bude 
výsledkem těchto žalob ovlivněn. 


Elektronické soukromí 

Zcela neotřelý pohled na celou problematiku 
otevřel i David Sobel z pozice poradce Informač- 
ního centra pro elektronické soukromí. Ten totiž 
upozornil na to, že ve chvíli, kdy si rocková sku- 
pina dokáže opatřit statisícový seznam uživatelů 
nějaké internetové služby, tak se dostáváme do 
situace, ve které je možno podobné databáze 


lehce získávat a dále s nimi obchodovat. Je totiž 
jedno, jestli přístup k podobným databázím do- 
stane jednotlivec bojující za svá práva, společnost 
snažící se něco prodat nebo třeba oklamaná 
manželka, snažící se na svého nevěrného manže- 
la najít špínu doslova za každou cenu. A taková 
databáze návštěvníků nějaké zvláště razantní 
pornografické stránky by se u rozvodového sou- 
du zcela jistě hodila. 

Jaké je možné řešení? 

Americký kongres se pravděpodobně pokusí 

o další změnu současného zákona o ochraně au- 
torských práv. To však bude trvat měsíce, nejspí- 
še roky. A do té doby se situace v oblasti Interne- 
tu a digitální techniky změní natolik, že nový zá- 
kon bude zase beznadějně zastaralý. Dalším ře- 
šením může být důkladnější a důslednější dodr- 
žování současných zákonů. Jedna vlaštovka už by 


tu byla, stát Wisconsin uzákonil, že jakákoliv for- 
ma hudebního pirátství bude po zásluze oceněna 
pěti lety vězení natvrdo. Firma Ouinn Associates 
dala na trh softwarovou aplikaci FileScreen 2000, 
která umožňuje serverům zablokovat natahování 
libovolného typu souborů, včetně souborů mp3. 
Správcům sítí se tak do ruky dostává pohodlný 
nástroj, umožňující uvolnit přetížené sítě americ- 
kých univerzit a současně i zabránit případným 
žalobám, jež proti některým univerzitám začali 
podávat jednotliví hudebníci. V každém případě 
se zdá být jisté, že kontraverze kolem volného 
stahování souborů z Internetu bude zuřit ještě 
dosti dlouho. 

A tak se zdá, že vše začalo zcela nevinně, ale 
dnes jsme již někde úplně jinde. Pravděpodobně 
tam, kde jsme nikdy být nechtěli. 
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Velikost operační paměti RAM je 
jeden z parametrů, na základě kte- 
rého jsou Palmy porovnávány s ji- 
nými konkurenčními minipočítači 
do dlaně. Musím uznat, že původ- 
ních 128 KB a dnešních maximálně 
4 MB (u Palm Illx) se s konkurencí 
příliš srovnat nedá. 


Jindřich Klásek 


až 64 MB paměti 


Málokdo však ví, že velikost a náročnost aplikací 
na paměťový prostor u Palmů je minimální (zatím 
největší aplikace pro Palmy je veliká pouze neuvě- 
řitelných 315 KB a průměrná velikost je cca 
90 KB). I přesto přišel Palm Computing na trh 
s novými modely Palm Vx, Palm Illc a Palm Ilixe, 
které se mohou pyšnit 8 MB paměti RAM. 


axxPac 

Společnost AMS Software 4 Elektronik GmbH vy- 
vinula novinku, která potěší majitelé modelu 
Palm llIx. Tato novinka se jmenuje axxPac. Jde 

o speciální adaptér, jenž vlastně není nic jiného 
než čtečka paměťových karet SSFDC (možná je 
znáte spíše pod názvem SmartMedia). Tyto karty 
se dnes běžně používají jako paměťová média do 
digitálních foťáků a jsou jen o něco málo větší než 
pětikoruna. Jejich hlavními výhodami jsou 
velikost, kapacita a schopnost udržet data i bez 


napájení. axxPac umožňuje na Palmu IIIx 
používat 3,3V SmartMedia karty s ka- 
pacitou 4, 8, 16, 32 nebo 64 MB. 


Montáž 
axxPac se vkládá do paměťového 
slotu umístěného na zadní části 
Palmu IIx po odšroubování zad- 
ního krytu. Jeho montáž je velmi 
jednoduchá a nezabere mnoho 
času. Společně s adaptérem do- 
stanete také nový zadní kryt Palm 
Illx, který má na levé straně otvor 
pro vkládání paměťových karet. 
Můžete si dokonce vybrat, zda chcete 
kryt černý nebo v barvě Palmu IlIx. Vel- 
mi příjemné je zjištění, že po přišroubová- 
ní nového zadního krytu se velikost Palmu IIIx 
vůbec nezmění. Můžete tak s klidem využít stávají- 
cí příslušenství včetně pouzdra. Něco jiného je, po- 
kud máte v Palmu zasunutou SmartMedia kartu. 
Ta pak přesahuje Palm o cca 4 mm, což je u někte- 
rých pouzder šitých na míru problém. 


axxPac Manažer 
Po montáži axxPacku musíte do Palmu IIIx nain- 
stalovat aplikaci axxPac Manažer. Ta zabírá v pa- 
měti Palmu pouze 37 KB. Principem se velmi po- 
dobá aplikaci FlashPro. Její úlohou je možnost ko- 
pírování nebo přesouvání dat mezi pamětí RAM 
a SmartMedia kartou. S touto aplikací také může- 
te data v paměti RAM i na SmartMedia kartě 
smazat. axxPac Manažer umožňuje přístup rovněž 
do interní flash paměti Palmu. S výhodou ho tak 
můžete použít pro kopírování aplikací z interní 
flash paměti na SmartMedia kartu. 

Práce s axxPack Manažerem je jednoduchá. Po 
jeho spuštění naleznete na displeji základní složky 
[System], [Built-in], [Hacks], [Documents] a [Un- 


known]. Tyto složky obsahují systémové databáze, 
vestavěné aplikace s daty, hacky, DOC soubory 

a další aplikace uložené v paměti RAM. U každé 
složky je pak informace, kolik aplikací nebo databá- 
zí obsahuje. Pokud do Palmu nainstalujete nějakou 
další aplikaci, automaticky se pro ni vytvoří nová 
složka, do které se aplikace včetně všech jejích dat 
opticky přemístí. Uspořádání dat je tak přehledné 
a vy přesně víte, ke které aplikaci patří příslušná 
data. Abyste poznali, co ve složce je databáze a co 
aplikace, jsou tyto pomocí malé ikonky rozlišeny. 
Dále pak můžete vidět jejich velikost a datum 
vytvoření nebo poslední modifikace. Pro aplikace 
v interní flash paměti se složky nevytvářejí. 


Praktické použití 

Formátování karty 

Podle výrobce se Smartmedia karta před prvním 
použitím nemusí formátovat. Pokud jsem se po- 


kusil kopírovat data na úplně novou kartu, vše 
probíhalo bez problémů. Po smazání všech dat 
z karty mi axxPack zobrazil chybové hlášení, že 
nemůže najít kmenovou složku. Po naformátová- 
ní karty axxPac Manažerem tento problém nená- 
vratně zmizel. 
Kopírování a přesun dat na SmartMedia kartu 
Jakmile do adaptéru axxPac vložíte SmartMedia 
kartu, v pravém horním rohu displeje axxPac Ma- 
nažeru se zobrazí její volná kapacita. Nyní můžete 
vybrat akci (Kopírování, Přesun nebo Mazání), 
a pak už stačí jen tužkou ukázat na aplikaci nebo 
databázi, se kterou se má příslušná operace pro- 
vést. Bohužel zatím nelze kopírovat více aplikací 
najednou, a vy musíte vybírat jednu aplikaci po 
druhé. V levém dolním rohu jsou tlačítka pro pře- 
pínání mezi interní pamětí (včetně flash) a Smart- 
Media kartou. O procesu kopírování, přesouvání 
nebo mazání jste informováni pomocí grafického 
ukazatele „teploměru“. Potvrzování při přepisová- 
ní již existujících dat na kartě nebo při jejich ma- 
zání se dá nastavit. 
Kopírování a přesun dat ze SmartMedia karty 
Stejně jako u kopírování a přesunu dat na kartu 
můžete postupovat při kopírování a přesouvání 
dat z karty do paměti RAM. 

axxPac je určen pro archivaci dat nebo „zakon- 
zervování“ právě nepoužívaných aplikací a dat. 
Ptáte se, co tím mám na mysli? Jste-li na služební 
cestě, na dovolené nebo zkrátka mimo dosah své- 
ho PC, můžete si kdekoliv svá data zálohovat na 
SmartMedia kartu. Asi zde nemusím popisovat, co 
znamená ztráta připravených poznámek před ve- 
ledůležitým jednáním. O to horší je fakt, když tuto 
ztrátu dat má na svědomí některá s freewarových 
aplikací nebo her. 

Palm IlIx má pouze 4 MB paměti RAM, ale vy 
potřebujete do Palmu dostat například všechny 
své zákony a vyhlášky, rozsáhlejší databáze nebo 


některou ze svých oblíbených knih. Vše se do pa- 
měti najednou nemusí vejít. Tento problém se dá 
jednoduše vyřešit. Můžete si koupit paměťový up- 
grade „xtra xtra“, nebo pokud nepotřebujete zmí- 
něné aplikace nebo data používat všechny najed- 
nou, můžete použít axxPac. Vše pro danou chvíli 
nepotřebné můžete přesunout z paměti RAM na 
SmartMedia kartu a tím si uvolníte dostatek mís- 
ta v paměti. Jakmile potřebujete jinou aplikaci, 
stačí přesunout původní aplikace z paměti RAM 
na SmartMedia kartu a do paměti RAM nakopíro- 
vat dříve uložená data ze SmartMedia karty. Jak 
jednoduché. 


Rychlost 

Testoval jsem paměťovou kartu s čipem Toshiba 
a kapacitou 4MB. Při přenosu cca 1MB databáze 
z programu ThinkDB na tuto kartu měl Palm co 
dělat plných 22 sekund. Při kopírování dat z karty 


Řešení při totální ztrátě dat 

Asi největším problémem je zatuhnutí Palmu 

s totální ztrátou dat. Palm patří mezi ty nejstabil- 
nější, ale lhal bych, kdybych tvrdil, že jsem se 

u něj se ztrátou dat nikdy nesetkal. Největší podíl 
na ztrátě dat mají bezesporu freewarové aplikace 
a hry, kterých je na Internetu nespočetné množ- 
ství. Ve všech případech je to vždy nepříjemná si- 
tuace, jež vyžaduje PC s archivovanými daty. Po- 
kud toto PC nemáte po ruce, je situace ještě 
nepříjemnější. 

Při testování axxPacu jsem se pokusil tuto situ- 
aci namodelovat. Veškerá data včetně axxPac Ma- 
nažeru jsem nakopíroval na SmartMedia kartu 
a pak jsem provedl reset Palmu se ztrátou dat. Po 
restartu Palmu a nastavení základních parametrů 
jsem do axxPacu zasunul kartu a čekal jsem, že se 
v Luncheru objeví minimálně ikona axxPac Mana- 
žeru. Ten je totiž nutný pro obnovu dat ze Smart- 


pro Palm Ilix 


do paměti RAM byl o něco málo pomalejší a tr- 
valo mu to 25 sekund. V jiném případě však bude 
vždy záležet na obsazení karty a paměti RAM, 

a to včetně použitého modelu SmartMedia karty. 


Spotřeba 

Při testování axxPacu jsem Palm skutečně nene- 
chal zahálet a kopíroval jsem na kartu vše, co mi 
přišlo pod ruku. Baterie tedy dostaly zabrat a po 
týdnu jsem se s nimi musel rozloučit. Při dalším 
testování jsem kartu používal výhradně pouze 
pro archivaci dat a pak občas, když jsem se s ní 
chtěl pochlubit. Při tomto způsobu použití jsem 
nezaznamenal žádný markantní úbytek baterií ve 
srovnání s běžným Palmem. Je však třeba si uvě- 
domit, že na získání skutečně přesných výsledků 
je třeba delšího časového období a měřicích pří- 
strojů. 


Hra na schovku 
Veškerá data, tedy vlastní aplikace i jejich databá- 
ze, jsou po přesunutí na SmartMedia kartu pro 
Launcher neviditelná. Pokud například nainstalu- 
jete do Palmu tabulkový procesor Ouicksheet se 
30 tabulkami, asi vás napadne přesunout 
minimálně tyto tabulky na SmartMedia kartu. 
Jakmile tak učiníte, Ouicksheet si je nenajde a je- 
ho seznam zůstane prázdný. Pokud na kartu pře- 
sunete jenom Ouicksheet, data sice zůstanou 
v paměti RAM, ale vy v Launcheru nenajdete 
vlastní Ouicksheet. 

axxPack lze použít tak, že si předem na Smar- 
tMedia kartu uložíte veškeré tabulky a Ouick- 
sheet necháte v paměti RAM. Z karty si pak vždy 
překopírujete pouze ty tabulky, se kterými potře- 
bujete pracovat. Po jejich úpravě je můžete 
přesunout zpět na kartu, Stejně můžete postu- 
povat například se sadou zákonů pro AportisDOC 
reader. 


Media karty. Když jsem ji tam nenašel, kontakto- 
val jsem autory, zda se nejedná o chybu. Nejedná. 
Současná verze axxPacu nepodporuje spouštění 
aplikací přímo ze SmartMedia karty. Pokud tedy 
potřebujete obnovit data z karty, musíte si pomo- 
cí PC nahrát axxPac do Palmu nebo použít násle- 
dující řešení. 

Jde o aplikaci FlashPro. Ta umí uložit zvolené 
aplikace do interní flash paměti Palmu. Tato da- 
ta se z flash paměti neztratí ani po delším vyta- 
žení baterií nebo po resetu Palmu se ztrátou 
dat. Ba naopak — automaticky se po zapnutí za- 
se obnoví do paměti RAM. Jestliže umístíte axx- 
Pac Manažer do interní flash paměti, nemusíte 
se bát. Po prvním spuštění Palmu najdete 
v Launcheru také aplikaci axxPac Manažer, po- 
mocí níž můžete obnovit data ze SmartMedia 
karty. 


Instalace aplikací na kartu z PC 

Asi nejgeniálnější možností je schopnost instalace 
aplikací pro Palm přímo na PC. Stačí k tomu oby- 
čejná čtečka SmartMedia karet, jako například Ca- 
mera Connect Pro. Tato čtečka se připojí přes pa- 
ralelní port k PC, do čtečky zasunete paměťovou 
kartu a aplikace na ni jednoduše překopírujete. 
Kartu pak můžete kdekoliv na cestách zasunout 
do Palmu a data z ní do něj nakopirovat. Odpadá 
tak zdlouhavá synchronizace dat přes pomalé sé- 
riové rozhraní. 


Cena 

Cena axxPAcu včetně axxPac Manažeru a nového 
zadního krytu na našem trhu v době psaní tohoto 
článku není zatím známa. Měla by se pohybovat 
někde mezi 3 500—4 000 Kč bez DPH. Cena 
SmartMedia karet se pohybuje v rozsahu od 800 
(4MB) do 8 500 Kč (64MB). 
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Miroslav Lanč 
TestCentrum IDG 


Well FM-56AMR 


Levný modem pro uži- 
vatele s plně digitální 
telefonní linkou. 


© rychlost přenosu na 
dig. lince 

© cena 

© rychlost přenosu na 
analog. lince 

© zatížení procesoru 

Záruka: 2 roky 

Cena: 1 512 Kč vč. DPH 

Zapůjčil: JOYCE ČR, 

Matzenauerova 8, Brno 

www.joyce.cz 


U 


Do TestCentra nám zapůjčila firma Joyce ČR in- 
terní modem Well FM-56AMR. Samotná firma 
nemá sice koncový prodej, nicméně je tento vý- 
robek obsažen v nabídce jejích odběratelů jako je 
např. Comfor, od kterého jsme čerpali také 
informace o ceně. 


Způsob testování 

Nespornou výhodou softmodemu je jeho nižší 
cena, jíž je však dosaženo na úkor výkonového 
zatížení procesoru počítače (v našem případě 
Celeron 400 MHz a RAM 96 MB na desce s čipo- 
vou sadou i810 pod operačním systémem Win- 
dows 98). Veškeré naměřené časy byly dosaženy 
na plně digitální lince, čemuž také odpovídají. Při 
pokusu o připojení na nekvalitní analogové trase 
se pohybovala úspěšnost přihlášení okolo 10 %, 
přičemž modem nebyl schopen spojení udržet 
déle než 5 minut. Ani při snížení max. přenosové 


rychlosti na protokol V.34 se kvalita spojení nijak 
radikálně nezlepší. 


Výkon na digitální lince 

Na samotné kartě byste kromě osamělého 
konektoru pro připojení telefonní šňůry něco ji- 
ného hledali marně. Z toho vyplývá, že veškeré 


voice funkce jsou vyřešeny za pomoci zvukové 
karty. Po přihlášení do sítě Internet s pomocí po- 
skytovatele Video On Line, které průměrně trva- 
lo 42 vteřin, nedošlo ani v jednom případě k ne- 
plánovanému přerušení spojení. Stahování sou- 
boru o velikosti 2,25 MB bylo uskutečněno prů- 
měrnou rychlostí 4,98 KB/s a při velikosti 

301 KB průměrnou rychlostí 4,77 KB/s. Při klido- 
vém stavu modemu dochází k zatížení proceso- 
ru, které se pohybuje okolo 20 %, ale při samo- 
statném stahování se tato hodnota vyhoupne na 
24 %. Ovšem celkem se lze dobrat při maximál- 
ním zatížení až 60 %. 


Příslušenství 

Kromě samotného zařízení je součástí balení i čes- 
ký návod s podrobně rozepsanými technickými 
parametry a popisem základních AT příkazů. Ne- 
chybí ani šňůra pro připojení k telefonní zástrčce, 


softmodem od výrobce 
Well pro sběrnici AMR 


a především ohlašovací list s homologací. Všechny 
ovladače jsou umístěny na přiloženém CD společ- 
ně se softwarem 602Pro PC Suite, 602Pro 

LAN Suite, 602Pro Office Server Personal 

a WinBase602 Personální databáze. Dodavatel 
poskytuje na celé zařízení záruku v délce 2 let. 
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E -foto, Olympus: M. Lanč 


Dobrá rada před nákupem 
se vždy vyplatí! 
Právě pro vás 
připravujeme 
nové číslo časopisu 


Stereo A Video 


Oldřich Janota 
poprvé na CD 


Testy 60 sluchátek k osobním přehrávačům, 
osobních kazetových přehrávačů, 
systémů do 13 000 Kč, 
digitálních fotopřístrojů, 


vychází dne 15. 6. 2000 


Při nákupu nad 10 OOO,- | 
sleva 20% na značkové hodinku | 
ROYAL, CANNIBAL a OKO 
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www.HRAGROKŮ.CZ 


Kornpletní 
sortiment 
telefonů 
a příslušenství 
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Pra síť bez drátů 


